ви Подробности 


Советы «отцов» - ВУ 
о тимплее на СЗОМУ7. 


№ Прохождение 
РОВ НЕХ ви те 


Е Интервью 

с Гэри Гигаксом - одним из 
создателей ролевых правил 
а о 


ПЕрУЛмиим.пезюг.глильк.Бумт — е-тай: у@пез‘оглтзК.Бу 


ы А 

Меда! о! Нопог 2: 
упоегогоип - приставки 
Игровые жанры. Попытка 
классификации — окончание 
Аюпе п ТАе, Дагк 4; Тпе №ем 
МаШтаге 


№ Путеводитель опИпе . 
Памятка геймеру: делался долго, Даже слАфком долго 


Новые коллекции ТазЕ-игр чуть ли ни три года. Все это время ра3- 

И работчики показывали нам скриншоты, 
рассказывали про уникальное качество 

я | геймплея и занимались прочими 

РВ-овскими штучками, Отдел програм 

МИСТОВ В ЭТО время, похоже, по Л-вму 
разу пересматривал “Матрицу” и Фаль- 
мы Джона Ву... №0. тем не менее, Мах 
Раупе, наконец вывел. И то, что есть 
В сагафиаинем Мах Раупе, заставляет 
Даже МИ, не фаната "экшенов", снять 
Мяу раво, Ветейу! 


т 


“СЫ 


о ут 
2 тия. Такая игра и была создана 
в далеком 1991 году и сразу же 


сделала имя своего творца од- Пр ЭКТИЧ2СК 


ним из самых популярных в 


сфере проектирования и произ- |] у | 080 Дот 0 0 


водства компьютерных игр. Сид 

Маейр и по сей день остается 

известен повсеместно, во мно- . И 3 | И Ч Т 0 Ж 8 Н И Ю 
гом благодаря и тому, что при- 

ложил руку к созданию Сим се- Ба | Л |. 1 \ 


рии, но основой постамента ос- и 

тается все же Цивилизация. ИЛ И Е ИД 

Сейчас, по прошествии десяти- по ав] | | 

летия со времени выхода пер- 

вой игры серии, ее популяр- ©] $ | 
ос в падает, а р во воз- Ехрап $ 100 е ноя 
растает... 


7. страница 


виртуальные радости 
№8, август, 2001 год 


Монголы наступ й) 
Уже появился на потках" адд’о “ 


тывающей стратегии ЭКНодиуп: То 
М/аг. По восхищенным обзорам и 


* 
довольно-таки необычной и = 
ровых сайтов складывается впечатй + 


ление что Эпоидип: ТВе Мопдой -+ 


пуазюоп продукт интересный и неор* 


реть на это дело. 
НаН-ЦШ 2? 


\аме выпустит долгожданный сик-й 
вел нашумевшего хита На!-Ше, 
правда — только для ХБох. Вероят- 
но, что появятся и РС, и Мас версии, 
но уже много позже, чем приставоч- 
ная, 

Что сказать по этому поводу, кам- 
рады? Грустно все это:(. Разработ- 
чики игр понимают, что рынок при- 
ставочных игр приносит бОльшие 
прибыли, нежели РС-шный, и поэто- | 
му ведущие тайтлы ориентируются, 
на приставки, и уж только потом на 
компьютеры (если вообще РС-вер- 
сии разрабатываются). 

Правда, Уа\е ничего не опровер- 
гала (но и не подтверждала), поэто- 
му ждем дальнейших новостей по ‹ 
этому поводу — авось прояснится 1 
ситуация... | 

4 
Патчимся 
Прошедший месяц был довольно 
“урожайным" на предмет патчей: 
Сапазегз 2: МУелдеца обновляется до: 
версии 1.06 четырехмегабайтным: 
патчем отсюда: Ир:/Жр.Потоизесге- 
абопз.сол/дапозегз/райспе/Епойзв. | 
/Вапд$ег5%202%201-0-6%20Раюсп% 
20ЕпдйзН.ехе. | 

Патч для ВаФиг$ Сае И: ТАгоп 
ОГВаа! версии 26498, объемом в вс] 
семь мегабайт, фиксящий многочис 
ленные баги и добавляющий в игру” 
пару новых предметов, можно до- 
быть вот тут: И ф:/Аммм.Бо\уаге.сот/ 
домпюад/ВС!|-ТВголеоВваа! _Расв: 
26498 ЕМСИЗН.ехе. 

Вторая бета "заплатки" 1.41 для 
22: Зее! ЗоФег$ весом в шесть мет- 
ров лежит где-то здесь: ИЁру/Амилм. 
Ыйтар-Бго\Пегз.с0.иК/72_расй.Нит. 

Ир://ИрммезмооЧ.сог/риБ/етрег- 
о/ирдае/ЕМ107ЕМ.ЕХЕ — отсюда 
можно укачать патч до версии 1.07 
для игры Етрегог. Ваще Рог Оиге. + 
Патч 1.08 пока не доступен для ска- 
чивания "отдельно", зато он легко : 
утягивается встроенной в игру ути- 


литой "ао ирда!е". Патч 1.08 вносит, | 


некоторые корректировки в игровой 
процесс и баланс. 

Также появился новый патч (1.0С)% 
для игры Аде ОГ Етриез 1: Тпе м 
Сопдиегогз. Четыре с лишним мега-, 
байта можно скачать отсюда; 
ВИр:/Аммлм.епзете ид ю$.соту/со|-: 4 
юсаЮтЛоад.с9:? 
тюгозой. сот/Чомлюад/аде!Сопдиег 
ег/Ораа{е/1.0с///982КМе/ЕМ-Ц5/ 4 
Аде2ХхРакнН.ехе. 

Шестиметровый патч для Запора 
можно утянуть отсюда: Яр://Ир.гдпее 


ое а олвеиеачорню- Я 


а{сп1.0.1.ехе. 


упал закрыли 
Довольно известная игровая комйа- 11 
ния (ее "перу" принадлежат, к при. 
меру, Тибез 2) Вупапих была зах; ий 
та, и 96 ее сотрудников были увой 
ны. Это заявление сделал Алевс 1 


Рорпберг из Зепа. Жаль. } Г 
ЗОЕ Райпит й: 1 
В ожидании ЗоФег ОЕ Ропипе 2 н 
грех пройти еще разок первый ОР, 
благо ситуация способствует: вышел: 
ЗОР Ра!тит. В его состав входит 
оригинальный ЗОЕ с установлен} 
ным последним патчем, пять новых 
мультиплеер-карт и "эгаеду дшае" в 
РБОР формате. Так что всем фана- 
там строго рекомендуется — хотя‘ 
бы на полку поставить:]. | 
Г 


“Красные” идут 1 
\Мооп выпустила мультиплеер-дем- . 
ку нового своего убойного экшена 
— Вед Расйоп. В демке наличеству- 
ет два уровня для деатакн и один ' 
для СТЕ. Всем товарищам с И 
ми каналами рекомендуется к НЙ, 
чиванию: Яр://Ар4азк.вада. то 
Ир.ЗаМез. отзоеыатеа Нова | 
опмМинрауегТезехе (44 МВ). $ 


Нир:/чомииоаа. | 


“Сиако 4 в Техасе! 


Как и было обещано, на техасском чемпионате 


‚ОцакеСоп 2001 представители компании 4 ЗоКмаге 


огласили некоторые детали грядущего экшена Оцаке 
4. Итак, сама 4 выступит лишь в роли консультанта, 
а разработка проекта передана в надежные руки 
Вауеп ЗоЙ\маге и Мегуе ЗоЙ\маге (последняя, под чут- 
ким руководством ветерана игровой индустрии 


Брэндона Джеймса, также работает над пока еще не . 


анонсированным собственным многопользователь- 
ским проектом). | 

По сюжету Сиаке 4 в одиночном режиме являет- 
ся продолжением Оцшаке 2, а это значит, что наши 
мучения со Строггами отнюдь не закончились. Час- 
тичным подтверждением этих слов может стать пер- 
вый концепт-арт, выпущенный разработчиками. 

На картинке изображен старый добрый Гладиатор 
строггов, однако, на этот раз монстр обзавелся но- 
вым оружием. 

В основу технологической части нового шутера бу- 
дет положен движок Боот 3. Кстати, на СцакеСоп 
2001 демонстрировали непосредственно геймплей 
(1) боот 3, и все, кто присутствовал в зале, в один го- 
лос отмечают, что подобного никто не видел. Пред- 
ставляете, как будет страшно, когда из темного кори- 
дора, посвечивая лазерным прицелом, на вас вы- 
скочит Гладиатор? Издавать игры будет стратегиче- 
ский партнер 4, компания Асёмеюп. 

Главным программистом проекта выбран Рик 
Джонсон — именно его незаменимый опыт в работе 
с техническими разработками Ю стал решающим 


фактором при утверждении кандидатуры. Ведущим ` 


дизайнером проекта назначен Джим Хьюджес, рабо- 
тающий в данный момент над Зо«ег ог Ропиупе 2. 
Столь скупые сведения о Саке 4 объясняются отча- 
сти тем, что игра находится на самой ранней стадии 
разработки. Она, конечно, выйдет никак не раньше 
Воот 3, кроме того, часть команды ОиакКе 4 занята 
в проекте Зоег оЕЕойиге 2, а перед Вауеп Зоймаге 
стоит задача выпустить еще одну игру для Р52. 


Стань Шумахером 

Компания Содета$ег$ анонсировала игру ТОСА 
Васе Опуег, продолжающую успешную серию авто- 
симуляторов ТОСА Тоийпд Саг, распроданную в об- 
щей сложности тиражом в 3.5 млн копий. ТОСА Васе 
Оимег появится в 2002 году на РС, Р$2 и некоторых 
других платформах. Вот что говорит по поводу ново- 
го проекта глава Содетазмег; ЗиЧЮ и продюсер се- 
рии ТОСА Гэйвин Рэбурн: "При создании новой иг- 
ры, использующей известнейшее имя, уже недоста- 
точно просто предложить предыдущие проекты в но- 
вом формате. Мы должны отойти от стереотипа, что 
сиквел может быть. просто набором новых машин и 
трасс. С игрой ТОСА Васе Опуег мы хотим улучшить 
весь жанр автогонок". 

Под улучшением жанра Гэйвин понимает не толь- 
ко реальные машины и трассы, настоящие команды, 
уникальную систему повреждений, но и более инди- 
видуальный подход к персонализации водителя. Так, 
по крайней мере, указано в пресс-релизе, на практи- 
ке же это означает, что игроку предстоит стать Рай- 
аном МакКаном и пройти его карьеру от простого 
\еНапуега до мирового чемпиона. О проекте пока 
известно немного, но, судя по первым скриншотам 
из ТОСА Васе Опмег, графика нас ожидает просто 


отменная. 


Потерянная карта 

Среди всех настоящих и бывших сотрудников 9 
ЗоН\угаге Джон Ромеро, пожалуй, единственный, кто 
по-настоящему и самозабвенно любит СиакКе. В канун 
пятилетия этой великой игры Джон приготовил всем 
фанатам небольшой подарок: карту, которая не вошла 
в финальный релиз игры по причине большого разме- 
ра. Встречайте — Е2М10: 1051 Епнапсе о! Ме Овта! 
Оиеце! Именно такой должна была быть картае2тб, 
но поскольку она в формате „ВЗР "весила" больше 1.4 
Мбайт, от нее пришлось отказаться. Но сейчас вы мо- 
жете скачать е?т10 (250 Кбайт) с ВИр//Алимрал- 
енотего.соп/Чомилюадз/е?т10.7р. В дополнение к са- 
мой карте в 21р-архиве также находится тар-файл для 
желающих пристально изучить "потерянный" уровень. 


Горячая десятка 

На сайте Сате Эру появился довольно забавный 
хит-парад. Посвящен он самому известному оружию 
из компьютерных игр жанра экшен. "Ищете по-на- 
стоящему серьезный датаде? Хотите знать, какое 
оружие заставит противника испытывать адскую 
боль? Тогда изучите этот юр {еп!" — такова аннота- 
ция самих авторов “чарта“. Вот как распределились 
места орудийНете: хит-парада: 

10. Микроволновая пушка 
(Мсгомауе Сип) из Оике Микет 
30. Эта пушка была добавлена де- 
велоперами в РЫюпмут Раск и до- 

- ставила игрокам немало садист- 
ского удовольствия. 


9. "Уменьшитель" (Э|плк Вау) из 
того же Вике Микет ЗО. Приятно 
давить монстров как тараканов... 


8. Сето-Напду-ТИт9 из НаН- 
Ще: Оррозта Гогсе. Маленькие 
злобные голодные "штучки" присо- 
сутся к врагу и схрумкают его моз- 
ги... 


7. Кукла Вуду (Уоодоо По!) из 
кровавого шутера ВюочЧ. Кто там 
не верит в Вуду?.. 


6. Дьявольские игровые кости 
(Глабойса! Вже) из приключенчес- 
кого шутера Атейсап МсСее'5 
Аке. Брось кости — можешь выиг- 
рать, а можешь и проиграть... 


5. Фортепианная струна (Рапо 
М/ге) из маниакального симулято- 
ра киллера Нйтап — Содепате: 
47. Оказывается, человеческая 
шея — очень уязвимое место... 


4. Большая "коса" (Вв Эсуте) из 
Упдутд. Осень — время сбора 
урожая... урожая зомби, демонов и 
призраков. 


3. Топор медика (Мес Ахе) из 
стратежного Оцаке Теат Гойгез$. 
Лечение для своих и смерть для 
врагов. 


2. АМР из нелюбимого квакера- 
ми командного Соитег-ЗКе. 
Один выстрел — один фраг: прият- 
ная арифметика. 


1. ВЕС из шутера всех времен и 
народов — Воот. Когда сотрудни- 
ки ю боймаге придумывали назва- 
ние для самой мощной своей иг- 
рушки, они выбирали между “пе 
аппйаюг", "Пе теда Кйег {110" и "зирег-теда-КШа- 
а-топ". Один из "молодых и зеленых" выругался при 
виде модели — "М/саН, Паё$ опе 9 исктд дип! 
Впрочем, это только версия;-). 


Приятно, конечно, что не забыли старичка-Дума, 
тем более, что о БФГ даже ходят анекдоты. Найти 
эту "горячую десятку” можно по адресу ВИру/Амилм. 
датезру.сот/Лор1ОЛ\У01АмеаропзАпаех. Нат. 


Коробочка от Негое$ 
ОЕМЫМ & Мадс М 

В электронном магази- 
не еБдатез.сот (не- 
много веселящее рус- 
ское ухо название, не 
так ли?;} появилось 
крупное изображение 
коробки от Негоез СР 
Мам & Мафдс. Также 
сайт предлагает зака- 
зать коробку прямо 
сейчас по смешной це- 
не в 45 "условных" и обещает доставить ее аккурат к 
первому февраля 2002 года. 

Поглазеть на коробку можно, но заказывать вряд 
ли стоит — чует мое сердце, что пираты НоММ4 еще 
в этом году сопрут;}. 

Кстати, интервью с руководителем проекта можно 
прочитать в нашем прошлом номере (или тут: 
Вер://Имлмм .пезюг.тилзК.Булиг/игО107//г10725.Ни |). 
Так что читаем, смотрим и ждем. 

По материалам ОТЕ.ги, АСУ/ ги 


Гу ха переведирреланоп: 
Я 


р 
к 


Ш, . ра окажется стоящей... 
у 


азпрой 
По непроверенным слухам, компа- 
ния "Бука" станет издателем (и лока 
лизёгором) игрушки Орегайоп: 
‚ 1Назпроп:. Так что всем тем, кто 


ыы ‚ждал качественного перевода, сроч 


но радоваться:). Правда, дата рели- 
за игры еще толком неизвестна (да 


|} официально о соглашении не объяв 


лено), но будем надеяться, что до 

нового года таки в локализованны 

ОрегаНноп: РАазПром мы сможем сы- 
® грать. 


СТАЗ грядет 
Недавно открылся оффициальный 
сайт третьей части известного и по- 
пулярного  гангстерско-гоночного 
боевика Сгапа ТНей Ао. Сайт это 
находится по адресу ННр:/Алм\уу.госк- 
эагдатез.сот/дгапНенаиюЗ/тамт. 
Вт. Игра же увидит свет в апреле 
2002 года. Снова дискриминация 
РС-игроков: версия для РаузаНоп 

‚ появится уже осенью. “От уроды", 
как говорил герой Сухорукова в 


; "Брате 2"... 


Епа!Ратазу — кино 
Наверняка все те, кто хотели этот 
‘фильм посмотреть, уже его посмот- 
рели (в пиратском качестве, правда 
и получили огромное удовольствие 
‚ Для всех тех, кто кино еще не посмо- 
трел, расскажу о своих впечатлени- 
ях (да, я его уже посмотрел, и не 
'один раз;). Впечатления, если крако 
‚можно выразить одним словом 
| "круто!". Можно и двумя: "очень кру. 
о!": ь) 
После "никакого" Тоть АВаюег-а я 
‚ прямо приуныл и думал, что и "По 
‚ спедняя Фантазия" окажется такой 
| же глупой поделкой. Ничего подоб. 
ного, фильм развенчал все га 
у. мысли — великолепная гр: са 
” (уже не мультфильм, но еще‘и не 
полноценный фильм), интересный 
сюжет (правда, чтобы "врубиться" в 
него, кино нужно посмотреть как ми 
нимум пару раз), отличная музыка 


| — в общем, всем срочно смотреть 


даже и в пиратском качестве. А ка 

появится в кинотеатрах — посмот 
‚реть и там. Фильм действительно 
стоящий. 


Демка АУР2 

Наконец-то появилась демо-версия 
игрушки Айепз \Мегзиз Ргедаюг 2 
включающая себя один уровень иг: 


| ры за космического десантника. й 


качать 55 мегабайт нужно отсюда: 


и ВИру/Амилм угесо.с2/аур2дето.=7р 


Для тех, кому 55 мегабайт кажется 

много, представляю ссылку на пяти- 
' мегабайтный мультик из того же 
„ АМР2: Пир/ао\ммпюад.БопизмеБ.сг, 
‚ чайегу/аур2-айегихайег.миту. 


| Аупезмога И — подарок на 8 

‚ знаний“- 

' ВР@ Виупезмога 1 будет отправлена 
"на золото" аккурат к 1-му сентября 
Так что’ поступок ЭНгарпе! Сате 
можно расценить как намеренный 
саботаж учебного процесса во все 

‚играющем мире:). Конечно, если иг- 


ужим пришла подмога 

приключенческом шутере Аёеп 
уегзиз Ргедаюг 2 можно будет иг 
рать не только за известную на 
Зроицу — Чужого, Хищника и Мор 
‚ пеха. 


{ В дополнение к этим персонажа 
у: зработчики планируют добавить 
кпо крайней мере, еще одного 
'Насепиддег. Расепиддег — это паук, 
‚ который нападает на своих жертв 
‚душит их своим мощным хвостом, 
{вцепившись в лицо мохнатыми ла 
'пами, а потом откладывает в орга- 
низм своей жертвы яйцо, из которо- 
го позже появляется маленький Чу 
жой. 
Пока не известно, сможет пи паук 
| Варазить несколько персонажей, 
сможет пи он атаковать Хищников. 
Однако разработчики обещают в 
скором времени ответить и на эт! 
вопросы. Также стало известно, что 
Королевой Чужих управлять не 
| удастся — это исключительно А| 


Николай "Мекку" Щетько 
(пскку@шеБу 


р 
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Арена 


В последнее время мы с вашей подачи все боль- 
ше внимание уделяли в этой рубрике всяческим 
сетевым шутерам: Кваке, Арилу и КонтерСтрай- 
ку. Но ведь есть же еще множество других игр, и 
людей, которые любят эти самые "другие игры“, 


тоже много. А любовь, как известно, рождает... поэзию:). Вот и получает- 
ся, что вы присылаете нам просто-таки огромное количество стихов. 
Правда, не всегда у вас все получается, да лиха беда начало. Главное ведь 
что? Главное — свою любовь выразить, а стихи — дать оценить другим, 
что и позволяет вам сделать наша рубрика "Арена". 


Соттап40$ 

Зеленый берет, шпион, водолаз — 
Они спасли мир ради нас. 

Водитель и снайпер, а также сапер — 
Они создали достойный отпор. 


Против немцев идет наш отряд, . 
Они все храбры, им каждый не рад. 
Наточив свой тесак, собрав автомат, 
Из чащи лесной послышался мат. 


Блики света идут от ножа. 

Вон идет немец, давай-ка — пора! 
И вдруг из куста с гарпуном в руках 
С большим тесаком появился чувак. 


Послышались крики — немец вскричал, 
Водолаз окровавленный нож вытирал. 
Немца напарник оттуда бежал, 

Но меткий гарпун его все же догнал. 


Удар кулака — немец упал — 
Настолько был сильный чей-то удар. 
Брызнула кровь, голову оторвал 
Зеленый берет за углом промышлял. 


Фриц охранял бензин, тот что в бочках. 
Нормальный фашист с виду такой 

И вот вдалеке идет начальник по кочкам 
Проверить, живой ли еще постовой. 


Но только тот подошел к его трупу, 
Как тут же в горляк вонзилась игпа. 


ти гре Меед юг Зреед 
Ьтна трасса всем "Мистика гор", 

не раз эту трассу и сам я прошел, 

На этой уж трассе оскому набил, 

Но раз всего в тройке призеров я был. 


Но я для себя уже твердо решил, 
Что первым я буду, и Бога просил, 
Чтоб все у меня было "ок" 

И чтобы удача пришла поскорей/ 


И все получилось, и первым пришел, 
Хотя мне мешали, и каждый осел, 
Что сидя в машине о славе мечтал, 
Ее как синицу, из рук выпускал. 


Я начал последним, но тачка моя, 
Мой "Форд", мой "Индиго" со мною была. 
На газ я немного нажал посильней, 
Восьмым я помчался к победе моей. 


Хотя повороты все знаю здесь я, 


р Пове@т всем! Наверное, затаили дыха- 
у КДете результатов?. Или уже посмо- 
‘трели их, нашли (или не нашли) там свою 
фамилию и теперь перечитыьваете всю 
‘заметку сразу? Как. бы то ни было, под 
громкие аплодисменты (всех читающих) 
объявляю победителей прошлой викто- 
‘рины: Эти счастливые мэны в реальном 
мире’ зовутся; Плескачевский Олег (в 
„Этот раз уже самым первым прислал 
‘правильные ответь); вновь Горошко Ва- 
лентин (а еще жаловался в письме, что 
‘вопросы сложные гюшли:)}, и новичок 
среди призеров --- Никитин Александр. 
Вы достойно справились с моим нейро- 
«Стым заданием-и заслужили приз от на- 
‚Шей‘газеты.. Чтобы его получить, нужно 
‘всего лишь позвонить в редакцию по но- 
меру 234-76-90, рассказать, кто вы такой 
победитель викторины) и чего хотите 
{получить приз), а затем подъехать за 
вожделенным компакт-диском. 
> Правильные‘ответы были такие: 
= 1, Как называется шведская команда 
‘террористов в Созмегзмке? — Агсвс 
^ 2, Какой 30 шутер сделал Джон Ро- 
‘меро поспе ухода из №2 ЗоН\маге? — 
= 3. Какая фирма разработала игру-си- 
эмулятор больницы Тпете Нозриа — 
ЗПокойная ныне. ВИ од 
- 4. Какие самые сильные (и дорогие) 
‘драконы в НММЗ; Апладеддол`» Ваде? 
= Алло Гхадопз, в переводе "Лазур- 
ные" 
= 5. Как зовут финального врагав 
Вачигз Сае 2? -— тепсиз 

_ 6. За какие две расы можно было иг- 
‚рать в Ноте\мойа$ — Тайаел, Кизвап 


? 7. Как называется материк (мест 


ность), на котором происходит действие 
М&М6(7,8)? — Епго\й, Ега#\а и дадате 

8. Как звали хромого мальчика в 
РаЫо?. — Ми 


Смеется рядом наглая рожа — 
В очках и шинели немецкой она. 


Водитель с горы увидал пулемет 
Меня, наверное, каждый поймет, 
Что будет сейчас, что будет потом 
Я знаю точно, будет погром! 


Руки водилы вцепились в гашетку 
Пули летят по глади реки 

Постовой и патруль — все вперемешку, 
И немец в агониях бился в крови/ 


Снайпер вставил в ружье свой патрон 
И медленно с кайфом жмет на курок, 
И пуля порвала немцу бошку 

Как будто по ней проехал каток. 


У фрицовских ног появилась граната, 
Много ль для счастья саперу уж надо. 
Взрыв! И двух немцев в тряпье . 
Гранатой взорвало, вот западло! 


Кто-то на танке дома разрушал 
Кто-то в воде с гарпуном подплывал 
Кто-то ножи в спины втыкал 

А кто-то казармы фашистов взрывал. 


Коммандос — вот кто герой, — 
Говорю вам без понта. 
Смогут удрать от крупной погони — 
Они же сейчас за линией фронта. 
Тех Зег 


Соперники лучше играют, чем я. 
Но я не сдавался, к победе я шел, 
Я верил в удачу, что час мой пришел. 


Вот и теперь, идя вторым. 

Я думаю: сейчас поглядим; 

Кто из нас крут, а кто простак. 
Не победишь тебя, как бы ни так. 


И яв вираж круто вхожу 

И как всегда не торможу. 
Но тот водила слишком крут 
Что же поделаешь ты тут? 


Но не сдаваться я решил, 
Педаль до пола утопил, 

Несемся с ним мы бок о бок, 
Но слишком слаб ты, мой сынок. 


Я первым финиш пересек, 
"Старик" запомнил мой урок. 


АЗН КТСУМ 


ВИКТОРИНА 


9. На движке какой популярной Игры 
основана: Апзейсал: МеСее`. Ае? — 
Соаке 3 

10. Как называлась планета родина 
Дай Тетраг-ов в ЭМагсгак Вгоод УФ 
— Звакгаз . 

А сегодня новая викторина. -радици- 
онные десять вопросов —— дайте на них 
десять правильных ответов, сделайте 
это раньше остальных — и увидите свое 
имя и фамилию среди победителей в 
следующем номере "ВР"! Вопросы сего- 
дня просто смехотворно простые, може 
но сказать призы раздаем на халяву; ). 

1. Какая легендарная российская. 
группа записывала -саундтрек. к: “Даль- 
нобойщикам 2"? 

2. Подкаким названием русская игра 
“Проклятые земли" (Аллоды ) продает- 
ся за рубежом? 

3. Ваде О! Ва\пез$, Тоть. Ваюег, 
Зецоиз Зап, Мах `Раупе —- какая игра 
здесь лишняя? И почему? 

4. Какую -веселую_аркадно-погичес- 
кую игрушку:бделала Вйгтаг] еще по 
своего всемирного признания?` 

5. На каком транспортном средстве 
пытается удрать главный босс в Мах 
Раупе? 

6. Какой человек-пегенда: придумал 

„Арпа Сетщаил? 

7. На машинках какого типа мы ез- 
дим в игре Ве-Уо? 

8. В каком месте после окончания иг-. 
ры РаНовЁ 2 можно найти Раю\щ 
Нифоок, после прочтения которой все 
скиллы поднимались до 300%? 

9. Как звали вашего героя в Уйпа 
Согтглапдег: Реорнесу? 

10. Какие юниты добавипись людям 
(Тетал) в Загсгай Вгоод \\Маг?_ . 


Николай “Мекку” Щетько 
ОН 


Из жанра ЕРЪ$: Беиз Ех нок этому я был готов — 


Прекрасный был день: 

Игру я купил. 

Вставать было лень, " 
Но я Эеиз Ех врубил. 


Игра занимает 700 мегабайт, 
но винт мне ответил: играй, 
все ай пон# 


Настройки опций произвел 

И изменил я внешность. 
Ученье базы я прошел 

И свел к нулю погрешность. 
Прикольным выдалось начало. 
А впрочем, сущий бред: 

Брат Поль встречает у причала 
Даст ГЭП иль арбалет. 


В коробках потайных лежит 
Крутое снаряжение 

Пусть каждый враг 

передо мной дрожит! 

Пусть снищет уважение! 


В Америке, Нью-Йорке, 
Задам паршивцам порки. 
Свободы статуя стоит — 
Меня на бой благословит. 


И хочешь верь, а хошь — не верь, 


Но началось сражение. 
На случай всяческих потерь 
Оформлю сохраненье. 


Вот пулей в глаз врага убил 

И обыскал все тело 

Нашел я ломик в шесть зубил — 
Все сделано умело. 


Второй преступник был сражен 
Мной быстро — наповал: 
Перцовым спреем поражен 
Он плакал и чихал. 


А третий гад был похитрей 
И был он, видно, круче, — 
Из рук моих он выбил спрей — 
Над мной сгустились тучи. 


И растерялся я на миг, 
Но стиснул вдруг курок, 
Соперник сразу же поник — 
Пусть будем всем урок! 


Пройдя еще 50 шагов, 
Увидел я постройку. 

В дверях убил двоих братков, 
На крыше — еще тройку. 


Впотьмах еще сырых кустов 
Охранный бот бродил, 


Ракетой покормил. 


Зашел я в здание и лег, 
Расслышав звук ходьбы. 

И как меня Господь сберег 
От кровяной пальбы?! 


Заметил я двоих ребят, 
Стоящих у стены, 

А рядом бочку, где был яд, 
Прислужник сатаны. 


Пальнул я в чан издалека — 
И брызнула отрава, 
Сомлели плоти берега, 

В крови хрипела клава. 


Покинув крови речку, 
Сжимая нож в руке, 
Целебную аптечку 
Нашел я в сундуке 


Наскоро подлечившись, 
Собрав остатки сил, 

Я, еле волочившись, 
Трех гадов загасил. 


Нащупав лестницу во тьме, 


. Наверх поперся я. 


И стало весело вдруг мне, 
Льет радость чрез края. 


Сейчас конец, сейчас финал, 
Счас выполнится цель. 
Скорее б финиш я узнал 

Не сесть бы мне на мелы 


И вот уж наверху стою, 
Вдруг вздрогнул мой фонарь, 
Вперед на свет его смотрю: 
Так это ж он — главары! 


— Ну, все, — мелькнуло в голове, 
Теперь или ты, иль я, 
Не будем жить в одной земле, — 
Враги мы, не друзья. 


И тишь, насколько ловит слух, 
Прорезал свист патрона, 
Хоть был он так ужасно глух, 
но скинул босса с трона. 


И все теперь, теперь итог 
Часть миссии прошло, 
Сижу и попиваю сок 

В прохладном бунгало. 


Что будет дальше, знаю я — 
Могу держать пари: 
Весь ад: Гонконг, Париж, Москва 
Пройдете сами вы. 

ВеЗе! 


Анекдоты 


"Ну, ты и-спросил!“ — сказала: база данных 
и повисла... ы 


Сталкиваются на: улице. два программера. 
У одного перебинтованы: кисти-обеих рук. 
Другой его спрашивает: 

— Серега, что это с тобой? 

— Да вог ночью с друзьями в’чате встре- 
ТИЛСЯ = ВСЮ-НОЧЬ песни пепи. я 


к. 


`— Дорогой, скажи, по-твоему: какого цвета 


у меня глаза? 
— Тебе в ВСВ сказать или как? 


= 


Вы знаетезкак взломать ‘банкомат? Очень 
просто! Берете ноутбук и.кувалду. Подходи- 
те к.банкомату, разбиваете его кувалдой 
вдребезги, ‘забираете день 
"Зачем тогда’ брать ноутбук?" = = спросите 
вы. Отвечаю; "Какой же вы хакер без ноут 
бука?" 


Прислал Горошко Валентин 


Билл” Гейтс: “Упавшие акции: "Майкрософта" 
можно перезапустить. (с инсталляционной 
дискеты“. 

жя® 
— Что думает компьютер, падая. с14 этажа? 
— Вот бы сейчас зависнуть. 

же 
Почему в космических кораблях не исполь- 
зуютА\/па0м5957 
Потому что ‘в условиях невесомости все 
иконки с десктопа спетают. } 

К 


Вопрос армянскому радио: _ 
— Какна улице ‘отличить ВООмеров? 
Ответ! 
== По'походкегОни-заугол не поворачиваз 
ют, а. ‘боком заходят: 

ах 
Клиент: -. 
— Чтобы купить у вас системный блок нуж- 
но приходить со своим монитором? и 
Менеджер: 
— Вам — нужно. 
В компьютерную фирму приходит тетка ко- 
лоритной деревенской внешности: 
— Я тут коврик для мышей покупала. Так 
вот — мыши по нему бегают и не дохнут. 
Может его водой надо поливать? | 
— Чем хакер‘отличается отюзера?` 
— Хакер подбирает пароль с 3-го раза, а 
юзер набирается с пятого. _ 

Прислал АЗН КТСУМ 


Вопрос-ответ 


Привет ВР! В №7 за Июль 2001 в руб- 
рике "Вопрос-Ответ" был вопрос о том, 
почему в ТНе Зит$ дети не становятся 
взрослыми. Вы ответить на него не 
смогли. Так вот я отвечаю. 

В Те Зит$ дети не могут вырасти! 
Они на всю жизнь обречены ходить в 
школу. Можно, конечно, от них изба- 
виться двумя путями. Первый: заста- 
вить их плохо учиться, чтобы их забра- 
ли в армию. Второй (для маньяков): 
утопить, убить, сжечь и т.д. Но если 
вам очень хочется, чтобы дети вырос- 
ли, можно скачать из Интернета патч. 
Не даю точного адреса. Вообще есть 
замечательные ГАО по 9т5 на 
мили. дате!ад$.сот (в окне поиска на- 
пишите Тне Ут$). Там вы узнаете 
множество интересных вещей и секре- 
тов про Тпе $5итз. В одном из этих 


РАО, кстати, и есть адрес патча про 
вырастание детей. 
Меюг Маит® 


В июльском номере я прочитал про не- 
счастную участь геймера Александра, 
который не смог пройти миссию в игре 
Н9деп апа Оапдегоц$, где надо было 
угнать патрульную лодку немцев. Не- 
смотря на то, что вы дали несколько 
кодов, с помощью которых можно быс- 
тро пройти эту миссию, я все же решил 
помочь Александру преодолеть эту 
трудность "честным" путем. 
Вообще-то, на мой взгляд, он невни- 
мательно посмотрел брифинг миссии. 
Ведь там было ясно написано: "спереть 
гражданскую (СМ#ап) одежду". А проби- 
раться к ней лучше всего, переходя из 
здания в здание. Заходишь в первое 
(ближайшее к начальной точке) здание, 
мочишь там немца, который стоит близ- 


через этот самый второй вход в следу- 
ющее здание. И так далее, пока не до- 
стигнешь тряпья (его хватит на всех). 
Используешь его и под видом граждани- 
на переходишь на другой берег. Но на 
радостях в лодку прыгать не стоит, ведь 
на острове расположен бункер, откуда 
выбегут немцы и расстреляют всех в 
лодке. Лучше устроить им засаду — рас- 
положить в лежачем положении трех 
своих солдат около двери (откуда будут 
выбегать немцы) бункера и одного — 
около причала для страховки. Теперь 
одним из солдат (надеюсь, у всех твоих 
солдат автоматы, а не снайперки!) да- 
ешь очередь в небо и смотришь, как об- 
разовалась куча трупов (вражеских). 
Теперь спокойно запрыгиваешь в лодку 
и уплываешь на следующую миссию. 
Козлов П.И. 


Новые вопросы и ответы на них 
читайте на страницах 14-15 


ко ко второму входу, и далее следуешь 


* 


ПРОДАЮ 

© СО сир На и Н:Оррозту 
Роге или поменяю на Раюие на рус- 
ском-2063094 после 15, Алексей 

® СОВ Эме Зрасенакег 8отиу 
730МЬ 1-8х сотрайЫе, ит сазе 10-50- 
0.8$, 50-100-0.7$, 200-300 — 0,6$, 400 


— — 055—1.80296774482, — 2891212 
2630604 

® 1Р-133МН/З2МЬ ВАМИ,2 СЪ Н0053 
Утде 2М + Мофоо 4 М (02, 640*480 
— 30 65) / С0 — Км 4/58 Суза 


АТЕООЖВО+Меколонки 5" ЗУСА А- 369 


СЕК. 250 у, торг, —тел: 270 1213, 


® Зопу Рыумавюл (два джойстика) с 
14 дисками—8(01512)21812.Юра 

Зопу Р/аучавоп (два джойстика) с 14 
дисками-80296774482, 2891212 
а6.30604 

® Звуковую карту АЁЗ — 120 или 05- 
меняю на ММ от 16 М и больше. 
—2506807 вечером, спросить Илью 
Комп. БАЙТ или обменяю на Ю сд пю- 
бой из коллекции  гро-гРечица 
{24241336 крутосуточноБорис 

® Мониторы 14" $УСА — 50$, 15" — 
ЗУбА — 75$, 11" ЗМбА — 115$, С0- 
КОМ 40х — 25$, модем 56к + ЗВ, ва 
— 25$, 5В Сиеаме АМЕ 64 — 18$, 
корпус МТ — 14$, 2 сетевые, ва — 
2$, МВ+СРИ, видео разные и друге— 
2397196 

® Принтер струйный Ерзоп ЗУуз Союг 
(2 картеджойстика), без сетевого инди- 


катора — 7 уе. ЭатВоу (игровая 
приставка) с З-мя картриджами (6) — 
25 уе Тел: в Витебске (0212) 31-32. 
78 Сергей Р.5. Или меняю на ИП 
$0М№ с МЕМОВУСАЕО 

® Приставку ЗедаМедаОпией б/у в от- 
личном состоянии—2433853.Виктор 


КУПЛЮ 

© "ВР" за 20ИМ№Т или приму в по- 
дарок-Брестский р-н 943334,Виталик 
® Ирушку УИпоСоттапдегРторнесу на 
англверсию или приму в подарок— 
гГродно (0152318430 после 19.Саша 
® Компьютер, комплектующие, расход- 
ные материалы, картриджи—2348885 
® Срочно (по разумной цене) старень- 
кие игрушкилиеиБайот те 6 гипид 
ош брес ОРЗ:Вапдегз а е мау 
Апинйавоп. РТ Тове\Мататтег 40: 
СНАОЗ САТЕАротипавопТНе М  тезю 
Редес: и прохождения для них.А так 
же журнал "Игромания №1(4) за 
янв. 1938г.и ы "Лучшие компиг- 
ры'(кроме №3, 4}—2891212 аб.2916 


МЕНЯЮ 
® Марки пол (3Т0ил.+монеты500ил.) на 
ип $олу 7 или 9 моделиПродаю старые 


журналы о кино. Куплю старые номера 
КГ и "ВР”- 2433900 после 14, Андрей 


® 1500 почтовых марж в альбо- 
мах+100 значков+32 монеты на ип золу 
рз или продам — г.Барановичи (0163) 
416191, Вадим 


ПЕРЕПИСКА 

® УзтиоиЕсли вы стали в тупик и 
не знаетечто делать в НаНШе, Орро- 
эпросе,Вые ЭВ — пишите-г Минск, 
ул. Кедышко-15акв.45 

® Буду рад познакомиться со все 
микто увлекается комп—годд@ктиги 
® Всекто дня прожить без Раубаюл 
не можетлишите! — 210002 гВи- 
тебскуп.1-я Пролетарская, д.19.кв.46,Пе- 
хе 


® Поклонники НаЕШЕ пишите,будет ве- 
селоЮтвет 100%1-211030 г.Оршаул.Ма- 
рата,д.137в,кв.1,Вовану 
® Фанаты ЕТ.лишите! г Гомельул. БрЛи- 
зюковых 32/4 246029 


РАЗНОЕ 

® Напрокат приставку Зопу РЭ+диски 
+карта памятизвиброджойстики сдаю— 
2341028, 2315216 

® Перепишу или куплю СлаБю (первая 
часть), полную русскую версию—г.Гродно 
(0152}312902 после 20.Егор 

® Приму в подарок комп.сеегоп-600 в 
хорошем  состоянии-—г.Витебск (0212) 
331739, Захар 

® Приму в подарок комплюбой кон- 
фигурации—2358116 после 18, Володя 
® Приму в подарок компне ниже р- 
758/2.5/желательно с сдчот для рабо- 
Ты-—2541591 после 20,Виталий 

® Приму в подарок рабочий компью- 
тер (пюбой модификации). Буду очень 
признателен—{236) 31389 


Логойский тракт, 50 
(ВЦ "АКВАБЕЛ") 
Тел. 
283-94-15, 283-94-16 


Коммунистическая, 
8 


4 страница 


виртуальные радости 
№8, август, 2001 год 


Меваг ог Нопог 2) о 


Платформа: Рау айоп. 
Жанр: АсНоп. 
Разработчик: ОгеагтмогК$. 
Издатель: ЕНестопс Ап$. 


Почти десять лет назад (если не ошибаюжь, в 
1992 году) компания 4зойЙмаге выпустила в 
свет ‘свой шутер \\МоНепзщет 30. Игра была 


выпущена на РС (кстати, как ЗВагемаге) и.’ 


имела успех. \М/ЗР имела неплохую, по тем 
временам, графику и динамичный, захватывая: 
ющий геймплей — собираем оружие, боепри 


р 


пасы и аптечки и по пути отстреливаем вра- Е 


гов, которыми являются солдаты немецко-фай 
шистской армии. Вообще даже декорации и 
ры говорили, что называется, сами за себя == 
повсюду фашистские свастики и флаги, порт= 
реты любимого фюрера и прочая немецко-фа= 
шистская атрибутика. : № 
И вот разработчики из Огеатмюк$, най 
равшись в У/оНепзМей 30 (да и в Оцаке тоже, 
решили повторить успех этих замечательных 
игр и выпустили в свет очередной ЗО Асбоя. ое 
первого лица — Меда! ог! Нопог. В рез -: 
получился коктейль из Оиаке, У/оНепзей. 30 
ВатЬо\ми Эх — отстреливаем врагов, выпол 
ем поставленные перед нами задачи и тем 
мым выполняем миссии. Е 
Меда! о! Нопог 2: Ипдегдгоип9 является про- 
должением интересной игры — нас ждут 


вые невыполненные миссии и задания, а так- } 


же множество новых врагов. Действие игры 
происходит в 1942 году: идет Вторая Мировая. 
война, фашисты захватили Европу, Средизем= 
номорье и Африку. Вы член тайной организа: 
ции сопротивления и вам предстоит выпояе 


нить семь опасных миссий и обследовать 22: 
уровня, наполненных фашистской сволочьюЁ 


Каждая миссия включает в себя несколько. 
уровней, и на каждом Е от вас требуется? 


выполнить определенные задания. Задания 
самые разнообразные: найти. ‘какой-либо доку- 
мент или предмет, взорват» или ме 
что-либо. 

Геймплей игры мале чем отличается от сво- 
ей предшественницы и-от игр этого жанра: 
убиваем врагов; бобираем аптечки и боепри- 


обо 


ОЙ задачи миссии. Сам про- 
цесс игры.йротекает очень динамично — вра- 
гов в игре множество, и ненавистные фашис- 
ты подетврегают-вас за каждым углом. В ос- 


новом, по ходу игры, вам будут встречаться 
охранййки, убить которых особого труда не со- 


ей для, ых 2 также не- 
_ сколько 500 типов: игра нА время (2, 5, 10, 21 
минута й Неограниченное время) и до яреде-. 


'пенногогкаличества очков 3, З0.И 21). Корда 


вы. ‘Убиваете. фвоего врага, ‘то получаете одно 
очко; в битый ‘враг. начинает игру заново в. 


ноя месте на карте с максимумом _ 
„боезапасом. 


ыигрывает тот, кк 
ше наберет. очков за отведенный. промежуток) — 


„и ира де определенного количества’ побед. 
ь ‚(выигрывает тот, кто, соответственно, набрал 


графики, то`она в общем не?" 
плохая персонажи и окружающий ланцшафт 
\коридорь» помещения, переходы и улицы) 


‚„‚ прорисованы довольно хорошо. 


Теперь давайте более подробно рассмот- 
рим управление, оружие, а также врагов и 
предметы, встречающиеся по ходу игры. 


“ Управление. 


О — рад — направление движения. 

Зап — пауза. 

Зевс: — в элде руег не используется, в 
тиКурауег — данные игры (количество на- 
бранных очков, а в игре на время — сколько 
осталось времени до конца матча). 

1ЛЛАТ — отход влево/ вправо. 

(2 — присесть. 

82 — прицелиться. В этом случае на экране 
появляется прицел, а если вы вооружены 
снайперской винтовкой, вы можете видеть 
врага в оптический прицел. 

“Треугольник” — прыгать. 


„ но мощное-против охранников игофицеров. 


закже два ты ‘взрывчатки — гранаты и бу- 


ТЫВКИ ыы зажигательной ‘смесью. Теперь давай- # 


которых, кстати, п и 
лезных вещей), ч 


#- о. М аз. ны 
гов: также два вида: Ле’. 


чем пистолет. 
‚кий итяжелый. Это оружие весьма эффектие- 


‘ноиспользовать, если на вас напали сразу Не- 


‘сколько врагов. Ге: 
3. Пробовик — неплохое оружие и достал 


‚ 4, Пулемет — неплохое оружие. Мощное”, 
: ‘главной с бесконечным беезапасом 
жаль, что с собой его взять нельзя. Весьм 
эффективно против немецких танков. Чтобы 
использовать пупемеь, подойдите к нему (и 


" разбейте: ящик,- если он в ящике} и нажми 


кнопку аспоп. "в зедас $ 

5. Снайперское ружье — тоже’ "неплохое 
оружие, с его помощью вы можете уничтожить 
врагов, находящихся на ротонда 
расстоянии от вас. : 


6. Арбалет — мощное оружие. Одной- двух ‹ 


стрел будет достаточно, чтобы отправить ва- 
шего врага на тот свет. 

7. Ракетная установка — одно из самых 
мощных видов оружия в игре, пожалуй, по 


достаточно одного выстрела, но будёте и сами ; 
осторожны, не советую использовать это ору- : 


жие в небольших помещениях может спучить- 
ся так, что вы потеряете значительную долю 
своего здоровья. ` Е? 

8. Базука — самое классное и мощное ору- 
жие! Также не советую использовать егбв не- 
больших помещениях, а иначе дате омег. 

9. Взрывчатка — два вида: гранаты и бутыл- 
ки с зажигательной смесью. По мощности они, 


“вобщем; одинаковы. Советую использовать 
их. претив-танков или для разнообразия мо- 


жете зивырнуть. парочку гранат или "мопотов- 


предметы. Условно их можно подразделить на 
три видаз ‘боеприпасы, здоровье и предметы, 
необходимые ДЛЯ выпопнёния поставленных 
перед вами задач. А. 

1. Боеприпасы — отдельно к каждому виду 
оружия вы будете находить боеприпасы. Так- 
же советую почаще стрелять в ящики — там 
вы: можете найти патроны для пополнения ва- 


_ щего боезапаса. %- 


2. Зпоровьв.— есть три вида’предметов для 
восстановления здоровья: бутылки слечебной 
жидкостью, аптечка и аптечный набор. Бутыл- 
ка с лечебной жидкостью пишь "немного вос- 


‚станавяиваетване’ ‘зпоровье ‘аптечка — напо- 
 повину, а вог‘аптечный набор полностью вос- 
становит ваше здоровье. 


3. Предметы, необходимые для выполнения 
„= различные. ключи, карты, до- 
кументы и т.д. Для: того. чобы взять предмет, 
нужно подойти к нему и нажать асвоп. 

Еще одна полезная Вещь, которая, вне со- 
‚мнения, не раз поможет вам, — это фотоаппа- 


‹рак.и документы фотографа. Вы добудете фо- 


тоаппарат и документы во время выполнения 
одной миссий, и затем он останется у вас. По- 
том вывможете обмануть доверчивых охран- 
ников: ‘возьбите фотоаппарат и предъявите 
документ охранникам (Х). Кстати, можно даже 


: Поторафирай х — нажмите В2 их. 


к. < 
, ив заключение: мне хотелось бы. поже- 
лать вам удачи в „борьбес немецкими захват- 
чиками! Не дайте им ‚ зажватить весь 


=. ть . ®— Андрей Егоров 
ет < вдогом@ те 4уег.ги 


Аропе [п Те дагк 4: Ге Меми Момитаге 


Платформа: РауЗ\айоп/ Рау{авоп 2/ 
ОгеатсазИ РС 

Разработчики: агКмогк$ и Зр!га! Ноцзе. 
Издатель: пюдгатез. 

Жанр: Зигума! Ноггог. 


Понятие Зиплма! Ногтог (в переводе с англий- 
ского: "Ужас на выживание", "Игра ужасов на 
выживание" — правда, это неточный перевод) 
у меня ассоциируется, прежде всего, с игрой 
Везаеги Емй, которая по праву считается ро- 
доначальником этого жанра и снискала себе 
победные лавры, принеся Сарсот астрономи- 
ческие прибыли. И вот другие компании, зави- 
дуя успеху создателей резидента, также нача- 
ли разработку игр в этом жанре. Сегодня же 
мы поговорим об одной из новых игр в жанре 
Зигума! Нотог — Аюпе !п Тпе дак 4: Тре Мем 
Мопиутаге. 

Действие новой адвечуры от ВагКмо\ж$ и 
французского издателя №дгатез происходит 
на отдаленном острове в океане, куда и от- 
правляются наши герои. Произошло убийство, 
и нам придется разобраться, кто же виноват в 
этом преступлении. Неожиданно в самолете 
появляется ужасное чудовище, самолет теря- 
ет управление, и Эдвард Корнби и Элин Кед- 
рак (это главные персонажи игры) прыгают 
вниз с парашютом. С этого и начинается сама 
игра — вам предстоит обследовать весь ост- 
ров Тени и разобраться, что же здесь произо- 
ШЛО... 


Сам процесс игры, то бишь геймплей, мало 
чем отличается от других игр жанра: ходим и 
обследуем территории, отстреливаем неизве- 
стно откуда появляющихся вражин (и кроме 
того, как только они отбросят копыта, также 
исчезают неизвестно куда) и попутно решаем 
стандартные головоломки: нашли ключ в мес- 
те А, открыли дверь В и так далее. Правда, 
нельзя не отметить, что все же имеется не- 
сколько довольно интересных головоломок — 
например, головоломка с камнями, когда вы 


‚ играете за Эдварда... 


Что? Я не сказал? Ах, ну да, конечно, иг- 
рать вы можете либо за Эдварда, либо за 
Элин — по вашему усмотрению. Причем, сле- 
дует отметить, что, играя за другого персона- 
жа, вы, можно сказать, играете в совершенно 


другую игру. И в этом (фанаты резидента, не 
ругайте меня) Аюпе п ТНе Ва превзошел 
знаменитый Нездеги Ем... Вы помните пер- 
вые два резидента? Играя за Криса и Джилл 
либо за Леона и Клер, вы решали фактически 
одинаковые головоломки. Здесь же, играя за 
разных персонажей, игроку предстоит решать 
совершенно разные задачи. Игра даже отпи- 
чается по сложности: когда играете за Керн- 
би, головоломок меньше, и в основном вам 
придется заниматься хождением по особняку 
и прилегающим территориям (Острову Тени) 
и отстрелом всякой нечисти. В то же время 
игра за Элин носит квестовый характер: мно- 
го головоломок, мало врагов. В общем, за ко- 
го играть — выбирать вам. 

Графика Аюпе м ТПе Бак 4 произвела на 
меня благоприятное впечатление: персонажи, 
враги и окружающие декорации прорисованы 
совсем неплохо, Очень хорошо сделаны ани- 
мационные ролики и спецэффекты — молния, 
дождь, то вдруг неожиданно появится и исчез- 
нет чья-то фигура... Нельзя не упомянуть про 
игру света и тени — обратите внимание, ког- 
да будете играть. 

Звуковое сопровождение также заслужива- 
ет похвалы: раскаты грома, вдруг неожиданно 
раздастся чей-то крик, звучит соответствую- 
щая музыка, — все это в совокупности нагне- 
тает обстановку и игрок испытывает страх, а 
не этого ли добиваются все создатели игр- 

астиков? 


Теперь пара слов об оружии — его в игре аж 
8 видов: пистолет, дробовик, ракетница, элект- 
роружъе и пругие. Каждому виду оружия прису- 
щи свои особенности и каждый вид оружия 
предпочтительней использовать для определен- 
ного врага, коих в.игре великое множество, но 
особенно достанут они вас в пещерах, — там их 
видимо-невидимо... Ну не будем забегать впе- 
ред, а лучше рассмотрим, против каких врагов 
вам предстоит сражаться. Во-первых, это наши 
старые знакомые зомби, правда, они выглядят 
пострашнее резидентовских и убить их гораздо 
сложнее. Есть в игре и другие враги: различные 
мутанты, собаки-зомби и множество других по- 
рождений тьмы. 

В общем, мы имеем еще одну интересную 
игру в жанре Зип/ма! Нотог. Конечно, она не 
привнесла в жанр ничего нового, но, тем не 
менее, Аюпе [п ТНе Баг 4, вне сомнения, при- 
дется по вкусу всем поклонникам игр- 
ужастиков. 


'Андрей Егоров 
догом @ $4е![$ Дуег.ги 
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Нестандартность — Не порок, а 
средство выделиться в толпе себе 
подобных. 


Зеда совсем даже не зря всегда ак- 
центировала внимание геймеров на 
том, какое из ее подразделений АМх 
занималось игрой, а затем и дала 
разработчикам самостоятельность 
вкупе с "неномерными" названиями. 
Зопс Теат, АМ2, Нитакег... все они 
обладают одним замечательным до- 
стоинством под названием индиви- 
дуальность. Их продукцию сложно 
спутать, хотя ни о каком клонирова- 
нии речь не идет. Просто в работах 
одного мастера, настоящего масте- 
ра, всегда есть какая-то неуловимая 
общая черта. Индивидуальность же 
— следствие того, что во главе каж- 
дой команлы стоит один из знамени- 
тых сеговских разработчиков игр. 
Создатели Зопю и Ущиа РЕЮМег — 
самые известные из них, однако, не 
единственные. Тезиуа Меидист 
(Г -а Упйед Саттд Ат!) совре- 
ее Лым геймерам запомнился 
прежде всего благодаря Зеда На!у и 
Зрасе Спалпе! 5, ну а наиновейший 
его проект называется Ве?г. О нем 
сейчас и поговорим. 

Похоже, что разработка игры на- 
чалась не с концепции или, скажем, 
движка. Совсем нет — для начала 
весь проект окутали дымкой тайны, 
периодически подогревая интерес 
журналистов туманными намеками 
и маленькими и непонятными 
скриншотами. Рабочее название 
("К-ргоесЁ) не говорило абсолютно 
ни о чем. Лишь на выставке ЕЗ раз- 
работчики продемонстрировали-та- 
ки двухминутный видеоролик и в об- 
щих чертах (опять же, туманно) рас- 
сказали о том, на что же нам пред- 
лагают копить деньги. 

Из слов господина Мидис  мож- 
но понять, что Не? — это не просто 
новое слово в каком-то жанре. Авто- 
ру тесно в рамках Агсаде, а 
Мизю/Агсаде уже почти не удивляет 
т’ \эров. Хочется сделать что-то 
со. ем необычное, хочется сделать 
именно то, о чем поет душа... при- 
чем это где-то в фоне допжно еще и 
оправдать надежды инвесторов. Но 
душа, разумеется, на первом месте. 

Смотрим на скриншоты, прокручи- 
ваем ролик. Но... простите, господа. 
Это же обычный аркадный шутер от 
третьего лица, причем даже ничем не 
выделяющийся в плане графики. Где 
гениальная идея? Обманули? 


Вопрос — ответ 
Как скоро появится РауЗаНол 2. 
в Россий? Будут ли на`нее пират-^ 
ские диски? Какова стоимость 
Е 
Собственно, уже несколько меся-. 
цев как есть: В Санкт-Петербурге: 
Р$52 стоит $360. Сложнее достать 
мод-чип (с ним приставка стоит 
$480). Игры пока есть только на СВ. 
(т.е. БУО урезаются до размера СО. 
за счет‘роликов и музыки), выбор 
достаточно большой. Авторитетные. 
источники заявляют, что полноцене 


ные пиратских О\УО могут не по- = 


`тативной 
'Роске! Союг. Также оно использует: 


рами и пр.). 


Опять внимательно слушаем ав- 
тора. Оказывается, специально для 
того, чтобы игру не спутали с каким- 
нибудь примитивным шутером, для 
нее придуман свой жанр 
"Огатаёс Мизса! Эпоойпо" (по ана- 
логии с ЭПептие и "РАЕЕ"). Перево- 
дить эти три слова не стоит — их 
смысл лишь в том, что они наличест- 
вуют и не пускают в соответствую- 
щую графу любые другие слова. А 
как же шутер? Оказывается, это 
пишь вершина айсберга и лишь сов- 
сем непродвинутые геймеры .вроде 
нас с вами могут подумать, что у не- 
го отсутствует подводная часть. На 
самом деле основная идея Ве? — 
интерактивность... И опять, навер- 
ное, вы не поняли. Имеется в виду 
не возможность взаимодействовать 
с предметами и живыми существа- 
ми. Взаимодействовать будет игра с 
вами, а средством для этого выбра- 
на... ну, догадались? Правильно, му- 
зыка! Все, что вы делаете, будет 
влиять на то, что игра выдает в ко- 
лонки телевизора. Конечно, это 
можно сказать не только о Вей, но 
здесь подразумевается, что музыке 
и звуковым` эффектам уделяется 
действительно много человеко-ча- 
сов. Для осуществления задуманно- 
го нужно не просто выбрать саунд- 
треки и записать эффекты, тут важ- 
но выверить каждое движение, каж- 
дый звук, сделать так, чтобы это воз- 
действовало на человека, как нуж- 
но. У создателей знаменитого Зрасе 
СПаппе! 5 это должно получиться. 

Ну и, наконец, графика. Ей тоже 
уделяется достаточное внимание, 
однако выглядеть как следует она 
будет только в игровом процессе, но 
никак не на выдранных откуда ни по- 
падя картинках. И под "как следует" 
стоит понимать в первую очередь 
“стильно“. К примеру, края полиго- 
нов в Ве? не будут аккуратно скры- 
ты для имитации фотореалистичного 
мира. Нет, здесь вы увидите нарочи- 
то выделенные скелеты моделей, 
контрастирующие с фоном и ярки- 
ми, красочными текстурами. Поэто- 
му, кстати, игру можно назвать пе- 
реосмысленным вариантом У 
АБоп (Р$ЗХ), цветным и трехмер- 
ным. А в результате взаимодейст- 
вия стильной графики и заворажи- 
вающей музыки должно ‘родиться 
нечто психоделичное и необыкно- 
венно красивое. А вдруг выйдет что- 
то вроде деер.ехе Лукьяненки? Кто 
их знает, этих японцев... 


Р$ Игра выходит одновременно на 
Раузавоп 2 и Огеатса$Ё в конце 
этого года (Япония). 


У/геп (мтеп @ ризауК.пев} 


Обзор предоставлен сайтом 
те 


де о. 


‚явиться вообще (вместо этого наши 
‚компании будут издавать пицензи- 
„онные игры для Р$2, а конкуренты 


„Кроме того; пока нет 
юд-чипа, позволяющего запускать 


на приставке самописные Б\О. Да- 
„же для запуска, обычных СО нужно 
‘и ставить чи, и использовать загру- 
зочный диск. * 


„ 


Зачем на ОС гнездо ЗЕРНА? | 
Например, для соединения с пор- 
приставкой  МеоСео’ 
ся для служебных нужд. {отладка 


ние на странице 15 


ПРИСТАВКИ 


Окончание. Начало в № 6, 7 


А теперь перейдем к конкретным 
примерам. Начнем, пожалуй, с РС. 
Золотой век писишных ВРС пришел- 
ся на первую половину 90-х годов. 
Однако, современных геймеров на- 
верняка отпугнет качество графики, 
а многие игры вообще не удастся за- 
пустить на мощных РС. Все же реко- 
мендую посмотреть, например, 
Веа!т$ о! Агсапа 3. Там и графика 
приличная, и геймплей "правиль- 
ный". 

Что было дальше? Далыше был 
БаЫо. 

Итак, заблуждение первое: ГуаЫо 
— ИРС. Знаете, сколько раз я это 
слышал? Но это еще ничего. А как 
вам "Сао — единственная нор- 
мальная ВРС, все остальное — от- 
стой!"? Наиболее продвинутые фа- 
наты ОаЫо скажут: "Сао 
Асбоп/ЯРС!". Однако, это неверно 
хотя бы потому, что жанр 
Асбоп/АР@ на РС отсутствует как 
класс. Отдельные экземпляры (вро- 
.де полуприставочного ЭйЙуег) игр, 
близких к АСвоП/ЕРОС, есть, но жан- 
ра такого нет. Это я поясню чуть 
позже. А продвинутым фанатам 
Сао объясняю: (ао — это пред- 
ставитель жанра Паскп’азН или 
годие. Суть его такова: из ВРС убра- 
ли`все составляющие (сюжет и т.д. 
вплоть до боевой системы) и остави- 
ли только характеристики и систему 
оружия. Геймплей сводится к иссле- 
дованию лабиринтов, создающихся 
случайным образом. На самом деле 
БлаЬо ближе к аркадам, чем к ВРС. 
От аркад он отличается скудностью 
графики и — однообразностью 
геймплея. 

Почему же на РС это чудо стало 
популярно? Потому что ОаЫо ока- 
зался в нужном месте в нужное вре- 
мя. На РС тогда не было ни аркад, 
ни паскп'За$В. Даже ВРС практиче- 
ски не было. И не стоит забывать об 
игре через Ваепе{ — именно сете- 
вая игра сделала ГлаБю действи- 
тельно популярным. Слешу заме- 
тить, что я не имею ничего ни про- 
тив жанра Паск’п'Зазп, ни конкретно 
БаБо. 

Заблуждение второе: Раю — 
“пошаговый С\аЫо”. Так может ска- 
зать человек, посмотревший макси- 
мум пять минут на Райощ. Именно с 
Раш началось возрождение АРС 
на РС, причем Раош не просто ко- 
пировал достижения прошлого, он 
еще и развил жанр! Мир розпи- 
Сеагрипк, отличная система боя, 


На 2002 


Платформа: РС/ Рау Забоп/ 
РауЗайоп 2. 

Жанр: футбольный симулятор. 
Разработчик/ издатель: ЕА Зроп$. 
Дата выхода: рождество 2001. 


К рождеству 2001 года ЕА Зроп$ по- 
радует нас очередным футбольным 
симулятором — ЕйЙа 2002. Игра вый- 
дет сразу на трех платформах: на 
РС, а также на первой и второй 
Рау оп. 

Вообще, история видеоигр ЕЙа на- 
чалась еще в далеком 1994 году, и с 
тех пор Еестопю Ап$ каждый год ра- 
НН этай серии. Са- 


ке ‚ бпучае | 


спедующей версии появляется пара. 
— тройка новых ‘опций, ‘немного мё- : 
—_ И движок не изменился. ‘Правда . 


скиллы... все как и положено. Хоро- 
ший сюжет сочетается с системой 
квестов и достаточно широкой сво- 
бодой действий. А вот здесь, кстати, 
подойдет и термин “отыгрывать". Иг- 
ра давит своей атмосферой, а боль- 
шинство приставочных ВР@ этого 
не делают. Не буду судить, хорошо 
это или же плохо. Могу сказать 
лишь, что желающим приобщиться к 
жанру писишных ВР@ нужко ориен- 
тироваться именно на Райош и 
Ваюигз Сае. 

Заблуждение третье: Ета! Еащазу 
7/8 — аркада. Есть люди, всерьез 
считающие, что Сао — ВРС, а ЕЕ7 
— тупая аркада, где надо только 
прокачивать героя. Опять же, это — 
следствие того, что люди не играли в 
ЕЕ7 и вообще слабо представляют 
себе, что это за игра, вдобавок не 
разбираясь в жанрах совсем. 


Теперь перейдем к приставоч- 
ным ВРС. На нашем сайте уже пуб- 
ликовалась статья об их классифи- 
кации,. поэтому я кратко расскажу 
об основных поджанрах. Сопзде 
ВР@ делятся на классические ВРС, 
ТАРС (или ЭАРС) и Асвоп/ВРС. С 
классическими все более-менее яс- 
но (Рващазу Заг и Рпа! Рата$у). 
ТАР@ — тактические АРС (З6пта 
Рогсе, Уапда! Неай$, ЕЁ Тасйс$). Что 
же такое Асбоп/ВР@ и почему к не- 
му нельзя отнести ОаШо? В 
АсбопЛАРС упрощается боевая сис- 
тема (геаНите вместо пошаговой), 
но остается все остальное (сильная 
проработка мира и характеров геро- 
ев, жесткий сюжет). Примеры: 
Веуоп4 Оаз5 (Тре Зюгу оЁ Твой), 
Еапазакег, Тргеад$ о! Рае. ОаЫо 
нельзя отнести к Астоп/ВР@ (при- 
ставочному или гипотетическому 
писишному), потому что там отсутст- 
вуют и сюжет, и отыгрыш роли, и 
проработка персонажа, и проработ- 
ка мира. 

Приставочные АР@ многие счита- 
ют чем угодно, но только не ВРС. 
Предлагаемые варианты: квест, ин- 
терактивное кино, аркада, адвентюра. 
Понятно, что приставочные ЯРО 
(Сопзое АРС) сильно отличаются от 
писишных АРСО. Путаница происходит 
из-за того, что приставочные ВР@ за- 
частую совмещают в себе все или не- 
сколько вышеназванных жанров хотя 
бы в виде мини-игр, что требуется для 
максимально точного донесения ат- 
мосферы мира ВРС по геймера. Было 
бы логично ввести специальный тер- 
мин СНВРОС и на этом успокоиться. Та- 
кой термин был введен, но вместо 


геймеров, и разработчики окупают 
потраченные на разработку деньги. 
Теперь непосредственно о самой 
игре Ейа 2002 — в общем-то, здесь 
все тот же стандартный набор режи- 
мов игры: тренировка, товарищес- 


кая встреча, сезон и мировой кубок 
ЕИа. К вашим услугам огромное ко- 
личество команд — как сборные, 
так и клубные. 


_ Графика в 22002. "судя пб 
‘скриншотам, также мало будет отли- 
‘чаться от предыдущих игр серии, в: 


немног о лучше и живеа, но Это пи 
‘потому, что РС и вторая РБХ пла: 
формы гораздо Лмощнее, ‘чем: 
„РЭХОпе, — в частности, вы даже’ 


|: 
МОМ ВЫСОКОМ уровне -+аДлЯ ‘зат 
саундтреков ЕА всегда приглаш 


самых популярных и ‘талантливых. 
Че 


музыкантов и группы 


страница 


двусмысленного САР@ (Сопзое ВР@ 
= СВР@ = Сотриег ВРС) приставоч- 
ные ВРС назвали /НР@ (Чарапезе 
АРС). Действительно — практически 
все игры жанра делаются именно в 
Японии, а западные разработчики мо- 
гут лишь подражать японским колле- 
гам. Теперь рассмотрим предложен- 
ные "борцами за чистоту рядов АРС" 
варианты. 

На квест /АРС похожи меньше 
всего. Логические загадки иногда 
встречаются, но их решение не вы- 
зывает никаких проблем. Значи- 
тельную часть игрового времени за- 
нимают бои, которые в квесте вооб- 
ще не уместны. Если честно, я сов- 
сем не понимаю людей, называю- 
щих УЧАРС квестами. Наверное, они 
мыслят в другой системе счисления. 
А вот мысль "/ВР@ — интерактив- 
ное кино" частично верна. Похожий 
вариант — "/ВР@ — это театраль- 
ная постановка японских мульти- 
ков" — тоже близок к истине. Факти- 
чески геймплей УАР@ состоит из 
трех частей: сюжет (актерская игра, 
диалоги, видед), бои (со сложной си- 
стемой оружия, характеристик ге- 
роя ит.п.) и исследование мира. Ес- 
пи кто-то нормально определит по- 
нятие "адвентюра", то я смогу ска- 
зать, похожи ли на них УВРС. Кое- 
что аркадное встречается в /АРС, 
но достаточно редко. Из всех разно- 
видностей УАРС только |: 
АСВОПШАРС „бои идут в реальном 
времени, а пошаговость слабо ужи- 
вается с аркадностью. Вот в мини- 
играх может встретиться все, что 
угодно, вплоть до гонок на "страу- 
сах” (РР7) и весьма продвинутой 
рыбной ловли (ВоТтЕЗ). 

Глупо спорить о том, можно пи 
считать УАР@ "настоящими" ВРС, 
потому что в таком случае можно 
легко доказать, что и РС ВРС не яв- 
ляются ролевыми играми. К тому же 
сейчас на РС классические ВР@ вы- 
ходят в количестве 1-2 штук в год, а 
среднестатистического РС-геймера 
вполне устраивают клоны Г\аЫо. 

О спортивных играх, думаю, мно- 
го рассказывать не стоит. Как и в 
случае Вастд, жанр делится на "ар- 
кады" и "симуляторы". На пристав- 
ках есть (точнее, были) и представи- 
тели настоящего, “хардкорного" 
Агсаде/5рой$ (от Мшщап 1еадие 
Носкеу на МО до разнообразных бо- 
евых футболов на МЕЗ), но этот 
жанр сейчас практически умер. 


Козуа Соуогип АКА М/теп 
мтеп@ривауЮю.пе! 


Звуковое сопровождение во вре- 
мя матча тоже замечательно: крики 
болельщиков, речевки и стереоэф- 
фекты выше всяких похвал. 

Теперь о геймплее. Геймплей так- 
же будет стандартным — играем 
два тайма по 45 минут (но можно 
сделать и поменьше), во времяигры 
вы: можете. управлять своей коман- 


„Вообще-есть м возможные так- 
тики: защита, нормальная и нападе- 
ние, В зависимости от сложившейся 


между дани МИ ‘стратегиями... и 
чем, мы все это м ивйредьду- 
щих и. т 


я й одрой ров 
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Когда-то давным-давно, в далекой- 
далекой Галактике... Так, что-то 
очень знакомое, и опять посещает 
это чувство дежа-вю... Нет, нас ждет 
вовсе не очередной эпизод из серии 
"Звездных войн", а нечто более гло- 
бальное, интересное и содержатель- 
ное. Итак, все начинается с того, что 
на какой-то планете в какой-то га- 
пактике нечто похожее на земную 
обезьяну обследует свои владения 
на наличие незваных чужаков. Хо- 
дит он, ходит и вдруг натыкается на 
что-то сродни гробу, в котором от- 
крывается окошко, а там на таре- 
почке с голубой каемочкой лежит 
пончик... Как говорится, американ- 
ским полицейским посвящается... 
Так вот, наш дружок без зазрения 
совести хватает этот пончик, надку- 
сывает его, съедая почти четверть, 
и нис того, ни с сего запускает его 
куда-то вверх. К чему я вам все это 
рассказываю? А к тому, что авторы 
каким-то. образом хотели связать 
изображение пончика с космичес- 
кой станцией. Она, кстати, больше 
на бублик похожа. Как следует из 
вступительного ролика (который я 
вам рассказал) — действие в игре 
как раз и будет происходить на та- 
кой вот станции, внешне напомина- 
ющей всем знакомое кулинарное 
изделие. А игра эта называется 
Запора, и выпустила ее компания 
Еюо$, а разработчиком является 
фирма Миску Рос. 

В игре очень приятно и оригиналь- 
но сделано главное меню: оно пред- 
стает перед нами в виде космичес- 
кого корабля, и все игровые менюш- 
ки представлены в нем отдельными 
блоками, которые при необходимос- 
ти выдвигаются. Сразу играть я вам 
не рекомендую, а советую попробо- 
вать свои силы в режиме трениров- 
ки, дабы познакомиться с игрой по- 
ближе. Тренировка разбита на 5 ос- 
новных разделов (миссий), которые 


надо О Естественно, в самом 


о инфор РА 
игре представле а р 


юобственно, начина 
колонию. Обезьян“ 
к мне поверьте. - 
зыглядит?" — спро 
пт все очень даж 

Ния и юниты ги 

благодаря 2 

вращать в 
аже при@ 


Все необходимые в игре строения 
находятся в специальных ящиках, 
которые в определенный момент по- 
падают в попе вашего зрения. Как 
вы понимаете, вашим юнитам необ- 
ходимо место, где они могут поспать 


и отдохнуть. Также им надо питать-_ 


ся, развлекаться, лечиться и мыть- 
ся. Причем процесс чистки некото- 
рым расам даже не нужен. Помимо 
такой "коробочной" постройки со- 
оружений, есть альтернативный "ва- 
риант". Он достигается путем покуп- 
ки или подбора ящичка с опредепен- 
ным "знанием", т.е. "знание электро- 


} возможность в 

ить эту самую 

атия правой 

бора соответству- 
‘асается игровых 
опросту говоря, 

р кое-что реализо- 
игре присутствует 

ных рас, предста- 

в той или иной сте- 
вт возлагаемую на 
пример, что-то похо- 
о ящерицу способно 
заводе или очистном 
а серые человечки с 
черными глазами могу 


с ® о а еслыный, асс ок ни 
а еж .. Вы, ных в 


ИИ 


ОБЗ0Р 


Экабатать в Йвнице, Есть специаль: 
и Вые ‘бтроительные Юниты, котбрыб, 
`'Я6мимо строительства, занимаются 
тем, что подбирают мусор/йерейо- 
сятрузы — в общем, выполняют ба- 
мую грязную и физически пая 
работу. 

Где-то на четвертом или “пятом 
уровнёвы столкнетесь с очередным 
видом — надзиратель. Данный юнит 
следит за порядком в округе, при 
малейшем "бунте" хватаетнодозри- 
тельную личность и ведет ее в ис- 
правительное заведение, из которо- 
го уже она выходит снова достой- 
ным” гражданином. Между прочим, 
все, кто ходит по вашей территории, 
в принципе, не являются вашими ра- 
ботниками. Для того чтобы все рабо- 
чие места были заняты, необходимо 
производить "наборы", г.е. зани- 
маться вербовкой граждан к себе на 
работу. 


% Не 


чтобытяоее 
болели ИНЕ 


Во второй 
вылечить 10 
при этом даж 


явилизаций. Удобнк 
Зависимости от рас 
няется цена на те или\ 
Например, у "серых 
очень выгодно скупать 
оборудование, а потом 
вать какой-нибудь.-другой. р 
ценкой в 100%, т.е. в 2 раза 
чем вы его приобрели. Такж. «а 
нительных денег приносит прай 
изготовляемой продукции. Для % 
вам необходимо будет посте» № 
фабрику, нанять рабочих и дать 
команду на производство опредй 
ленных "товаров". Каких? А вы по 
смотрите на то, что именно вы мо- 
жете производить, затем посмотри- 
те у торговцев "красную" цену на 
них — и решайте. Между прочим, за 


то, что жители у вас кушают, чистят- 
ся и лечатся, они платят вам опре- 
деленную сумму. 

В принципе, все действие происхо- 
дит на космической станции, за пре- 
делы которой все же можно выбрать- 
ся. Цель этого мне не вполне ясна, но 
зато можно посмотреть на "внешний 
мир“ со стороны, т.е. вы увидите 
звезды, туманности и планеты. 

Строительство и "жизнь" происхо- 
дят в неких техногенных помещени- 
ях. Но на этом фантазия авторов не 
ограничилась, и они создали своеоб- 
разный вариант "Земной" поверхно- 
сти: трава, горы, вода. вы вот 

мт 
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Как я уже сказал, графика в игре 
полностью трехмерна, даже меню. 
Все юниты прорисованы практиче- 
ски до мелочей, а на строителей 
смотреть просто загляденье — они 
так забавно передвигают своими 
"ногами". Следите за своими жите- 
лями, делайте их и гостей счастли- 
выми, а уж результат не заставит 
себя ждать... При этом не забывай- 
те о том, что на вас возложена от- 
ветственная миссия по управлению 
целой нацией. Помните, что счаст- 
ливый и удовлетворенный житель с 
болышей охотой поступит к вам на 
работу, что иногда Уват так необ- 
ходимо. : 

Теперь, что касается звука и му- 

приятный, прихо- 


играл, сказала, 
же интересная. Н. 


5тение сюжета 

ресно сделаны миссии), 

го оформления и играбель 

го не хватает многим выходяц 
рам. Говоря проще, на мой 
Запора получилась настоящи 
том. 
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Васк\/Мгайа 


Материал предоставлен игровым 
сайтом ИНр://мимидетпети 
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Мах Раупе делался долго. Даже 
слишком долго — чуть ли ни три 
года. Много? Для игры — более 
чем. Все это время разработчики 
показывали нам скриншоты, рас- 
сказывали про уникальное каче- 
ство геймплея и занимались про- 
чими РЁ-овскими штучками. От- 
дел программистов в это время, 
похоже, по п-ому разу пересмат- 
ривал "Матрицу" ‘и фильмы Джона 
Ву... Но, тем не менее, Мах Раупе 
наконец вышел, несмотря на то, 
что не все обещания оказались 
выполнеными. Однако и то, что 
есть в сегодняшнем Мах Раупе, 
заставляет даже меня, не фаната 
“экшенов”, снять шляпу — браво, 
Ветеду 


Веа! Асбоп 
Мах Раупе — удивительно краси- 
вый и грамотный боевик от фин- 
` ской Ветеду Емейаттепе Глав- 
ный герой, которого зовут (как бы 
-вы думали?) Макс Пэйн, учиняет 
кровавые разборки со всей нью- 
йоркской мафией вместе взятой, 
не считая полиции и лиц, спучайно 
попавших в зону поражения. И ес- 
ли идея стандартна (КИГет а!), то 
исполнение заслуживает всевоз- 
можных похвал — прекраснейшая 
графика, великолепный звук, му- 
зыка (правда, она играет только в 
меню и в самые “ответственные” 
моменты игры), раскрытие сюжета 
в форме прекрасных стилизован- 
ных комиксов... И самое главное — 
ине! ите. Что это такое? Все про- 
сто — смотрели "Матрицу"? Да-да, 
5 там, где Нео, Белый Кролик, Трои- 
‚‘ ца и прочие... Так вот, помните 
фирменную "фишку" с замедлени- 
ем времени? Теперь она доступна 
и нам, простым смертным, а точ- 
нее только Максу — следы пуль в 
воздухе, замедленные движения, 
красивейшее воплощение не но- 
вой, правда, идеи. Без Бе! ите 
"Макс" был бы не настолько при- 
влекателен, а вот с ним он просто 
неподражаем. Всаживаем очередь 
из двух погат-ов в зазевавшегося 
бандита, открываем дверь, влета- 
ем в нее, используя Бийе! ите, в 
полете изрешечиваем пулями двух 
стоящих за дверью вражин, пре- 
кращаем БиЙе! Нте, собираем ору- 
жие, патроны и бежим дальше... 
Вот что такое Мах Раупе — взры- 
воопасная смесь из голливудских 


д “тер оипя 40 не ай по" 


боевиков, "Матрицы", Кторт-а и 
Нотап-а, приправленная волшеб- 
ной графикой и ненавязчивым чер- 
ным юморком разработчиков. Вот 
он — главный кандитат название 
"Шутер года: 2001". 


Боль апгрейда 

"Макс" — довольно требовательная 
по нынешним меркам игрушка, так 
что многим, дабы сыграть в нее в 
нормальной детализации, придется 
основательно  проапгрейдиться. 
Красота, конечно, спасет мир, но 
за нее нужно платить — в данном 
конкретном случае высокими сис- 
темными требованиями. Мини- 


мальные требования, заявленные. 


разработчиком, — Репит 2 
45ОМН»2, 96 МВ ВАМ, ЗО акселера- 
тор с 16МВ видеопамяти, а также 
600 Мбайт на жестком диске для 


минимальной инсталляции. Это, 


похоже, действительно минималь- 
ные требования, ибо на моем 
Оигоп 650/128/Вадеоп 1Е 32 ООН, 
то бишь отнюдь не самой медлен- 
ной на сегодняшний день машине, 
наблюдаются некоторые тормоза 
даже в средней детализации. Так- 
же критична пропускная способ- 
ность АСР шины (1х, 2х, 4х} — все 
текстуры в "Максе" очень громозд- 
ки и их очень много, поэтому на- 
грузка на АСР шину идет более 
чем серьезная. Не скупитесь на 
оперативную память, благо она 
сейчас дешевая как никогда — 256 
Мбайт для игрушки будут в самый 
раз, потому что на 128 "мегах" раз- 


— Среди такой красоты и воевать-то жалко - но приходится! 
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|= | Огонь - штука неприятная. Пусть и красивая. 


нообразные свопы и дергания вин- 
та будут очень раздражать. Выво- 
ды? Запасаемся мощными желез- 
ками и наслаждаемся игрой в 
"Макса"... 


Зубодробительное действие 

Припомните-ка сценарий типично- 
го голливудского боевика. Главный 
герой — полицейский? Есть такой! 
Убитые злой мафией жена, теща, 
любимая собака и т.п.? Правильно! 
Подставляют, вешают убийство? И 
это есть... Вот и весь сюжет, "в луч- 


ших традициях жанра", как гово-_ 


рится. Мах Раупе — нью-йоркский 
попицейский, у которого убивают 
жену и маленькую дочку, да вдоба- 
вок вешают на него убийство, кото- 
рого он не совершал... Разумеется, 
что Макс преисполняется ненавис- 
ти к иродам и идет мстить, истреб- 
ляя все живое на своем пути. Ну 
ладно, не все — 90 процентов жи- 
вого. Устроит?;) Вид от третьего ли- 
ца никоим образом не портит игру, 
а при включении БиЙе! #те начина- 
ешь радоваться, что "Макс" не шу- 
тер от первого лица — уж очень 
красиво все происходит в -замед- 
ленном режиме. Управление стан- 
дартно — бегаем на ‘клавиатуре, 
стреляем и целимся мышкой. Ни- 
чего революционного в этом плане 
нет — управление удобно и при- 
вычно. Игровой процесс все-таки 
довольно стандартен, но захваты- 
вает — вроде бы все банально, бе- 
гаем, собираем оружие и аптечки, 
стрелям плохишей, иногда нажима- 
ем кнопки, для того чтобы открыть 
дверь, для того чтобы войти в зал 
гостиной, для тего чтобы постре- 
лять там плохишей, для того чтобы 
найти еще одну кнопку... Правда, 
банально? Не спорю, зато какой 
накал — попробуй, оторвисы (в 
смысле от процесса геймплея;). 
Особый кайф в геймплей вносит 
БиЙеё Чите, то есть замедленное 
время а-ля "Матрица". Рядом с по- 
казателем здоровья в левом ни- 
жнем углу, стилизованным под фи- 
гуру героя, мы видим небольшие 
песочные часики — индикатор вре- 
мени, которое мы можем провести 
в замедлении. Естественно, что 
когда мы находимся в Бе! #те, 
"тратится" наш запас энергии, 
предназначенный для этого дейст- 
ва. Восполняется он довольно про- 
сто — с убиением недругов. Прыг- 
нули — расстреляли троих вражин, 
получили энергии еще на один пры- 
жок... Кроме того, что выглядят 
прыжки в Ы\Ме те весьма эф- 
фектно (даже более чем эффект- 
но), они еще и очень эффективны 
— часто вы сможете сэкономить 
довольно много "жизни", используя 
сию фишку в особо жарких ситуа- 
циях. Кроме прыжков в замедлен- 
ном режиме, вы можете просто хо- 
дить "в замедлении" — становится 
слышен замедленный звук сердца, 
все звуки, равно как и все осталь- 
ное, будто бы отходят на второй 
план — остается лишь Макс, шпигу- 
ющий пулями очередного против- 
ника. Кстати, следы от пуль и сами 
пули становятся видны в этом ре- 
жиме — очень эффектно смотрят- 
ся моменты, когда пули из дробо- 
вика, выпущенные по вам, свистят 
над самым ухом, — наверное, тог- 


да и начинаешь влюбляться в 
геймплей Мах Раупе. Почти все ок- 
ружение интерактивно, то есть те- 
левизоры включаются, вода в уни- 
тазах спускается, картины, при по- 
падании по ним, валятся со стен на 
пол, автоматы плюются банками с 
напитком и чипсами — список 
можно продопжать ой как долго. 
Оружия не так много, как в 
Соитегике, к примеру, но его на- 
бор вполне разнообразен — начи- 
ная от монтировки с бейсбольной 
битой и заканчивая снайперской 
винтовкой. Дюже приятно бегать с 
двумя пистолетами-пулеметами 
погат в руках — точь-в-точь Клинт 
Иствуд. А если еще Бийе! #те вклю- 
чить, да в серьезной разборке — 
Нео из "Матрицы" отдыхает... 


Звуков и зрелищ! 

Эпитеты "уникальная", "бесподоб- 
ная", "восхитительная", “превос- 
ходная" и другие такие же синони- 
мы — вот какими словами можно 
описать уровень графического 
оформления в Мах Раупе. Графика 
в Мах Раупе на самом деле оше- 
ломляющая. 

Потрясающие по своей детализа- 
ции текстуры, многополигональные 
модели, фотографические лица, 
сам Макс с развевающимся (осо- 
бенно в прыжках в Бе! ите) пла- 
щем, прекрасно выполненный 
огонь, струи дыма, реалистичная 
снежная буря, прекрасно стилизо- 
ванные комиксы, раскрывающие 
незатейливый сюжет... 

В общем, "Макс" — стандарт по 
графике для шутеров этого (да и 
части следующего, наверное) года. 
Более чем детализированный и ко- 
лоритный мир заставляет в себя 
верить и выжимает мощность гра- 
фических акселераторов на все сто 
процентов. Только не смотрите на 
графику в 640х480х16В# и со все- 
ми настройками на Ёом/ — она бу- 
дет все равно на уровне, но все 
красоты мира Мах Раупе вы може- 
те ощутить как минимум в 
800х600х328В со всеми настройка- 
ми на Мефит, а еще лучше — на 
Нюп. В графическом плане все 
продумано до мелочей — в урнах 
лежат окурки, в туалетах валяются 
использованные шприцы, дырки от 
пуль для каждой поверхности вы- 
глядят по-своему... Это просто луч- 
ше один раз увидеть. Так что гра- 
фика — на пять. Е 

Есть, конечно, и минусы, но все 
помидоры в адрес Мах Раупе в сле- 
дующем абзаце. Музыка, хоть ее и 
немного, - оставляет самое прият- 
ное впечатление — медленная и 
красивая мелодия в главном меню 
и динамичные вставки в самые на- 
пряженные моменты игры. Звук 
сдепан на совесть — все, даже са- 
мые незначительные персонажи, 
говорят своим копоритным голо- 
сом, слышен смачный звук пере- 
дергивающегося затвора, свист 
пуль, эмбиентный шум снежной бу- 
ри и гудение полицейских сирен. 
Звук отличный, ` голоса готпичные 
(представляю, что сделают с вели- 
колепной озвучкой "прафесианаль- 
ные" актеры из пиратских контор), 
музыка — на высоте. Так что Мах 
Раупе приятен не только для глаз, 
но и для ушей. 


ВиуеЕ бте в действии. 
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Тухлые помидоры в адрес 
Аетеду < 

Хорош "Макс", очень хорош, но, как 
всегда, не идеален. Сейчас, как вы 
уже поняли из заглавия, я буду ру- 
гаться на Ветеду за невыпопнен- 
ные обещания и просто так — по 
поводу и без оного. Начнем с гра- 
фики — она недостаточно кровава. 
Конечно, необязательно было де- 
лать "Макса" таким же кровавым, 
как, например, Зойаег ОЁ Ропипе, 
но хотя бы следы от пуль на телах 
можно было бы сделать, а? Крови 
тоже самый минимум — может, 
Ветеду одумаются и выпустят ка- 
кой-нибудь ЫооФ рав, но это, на 
мой взгляд, маловероятно. Обеща- 
ли анимированную мимику — чер- 
та с два! Лица у всех персонажей 
абсолютно неподвижны, и Макс 
все время бегает с непроницае- 
мым пицом, чуть скривившемся в 
полуухмылке. Теперь музыка — 
почему бы не сделать музыку, иг- 
рающую на протяжении всего про- 
цесса игры? Может. авторы дума- 
ли, что так лучше нагнетается об- 
становка? Не думаю... Довольно 
быстро надоедают преисполнен- 
ные пафоса кульбиты удачно под- 
стреленных вами врагов — один 
такой посмотреть приятно, два — 
нормально, а дальше — надоеда- 
ет... В "Максе" напрочь отсутствует 
мультиплеер — вот один из самых 
главных минусов игры. Правда, по- 
думайте, как Ретеду бы реализо- 
вывала замедление времени со 
стороны различных игроков? А 
синхронизация? Вот-вот, хотя факт 
отсутствия мульти остается фак- 
том, и, несмотря на все оправда- 
ния мозга, душа хочет сетевых раз- 
борок. Но нет, так нет, приходится 
проходить сингл по п-ому разу на 
разных уровнях сложности. На са- 
мом сложном для прохождения 
уровня нам дают 60 секунд и рдо- 
бавляют по восемь за каждого от- 
правленного на тот свет врага — 
прямо жуть как весепо:). 


Подбиваем бабки . 

Любите шутеры? Тогда Мах Раупе 
— однозначный ти${ Паме для вас. 
Да и многим тем, кто к жанру шуте- 
ров относится настороженно, "Макс" 
наверняка придется по душе — уж 
очень он красив и неординарен. По- 
этому покупаем диск, вставляем его 
в дисковод и вперед — в заснежен- 
ный Нью-Йорк, вершить свое право- 
судие! 


Николай "№скку" Щетько, 
пккку@шБу 
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| ВМ науки ИЛИ магичесног 0 Ева 


выбрали в этот раз, начисто забыв не- 


тся на Диск: У Меня на 
Висит `габличка, а в той, таб- 
пичке- обращение к уважаемому ‘поль- 
зевателю со следующей речью "Сва- 
Сибо Тебе, родной, от всей команды 
разработчиков Арканума за то, что 
ТЫ, уважаемый, не обошел наши труды 
вниманием и потратил на них свои 
кровные. Пля более подробного озна- 
комления.с историей мира смотВи 
часть первую приложения, _управле- 
ние. и: ‘горячие клавиши найдешь во 
второй, а в третьей мы тебя.магией 
научим пользоваться“ и- так далее. 
Ищу на обоих дисках сие, без малей- 
шего сомнения, полезнейшее для бу- 
дущего- игрока приложение. то.за 
Е нигде?! НЕ говорит 


версию держу в руках, опять ж ‘вспо- 
минаю, зло в буржуйские версийо50 ^ 
условных единиц. разработчики ‘не 
стесняются вкладывать отпечатанные 
книжечки со. всеми упоминавшимися йе 


Ижмуна ‘ярлычок, Выбкакиваог чаб- 


И табличка. Естесте., 
А там; “В `оидируме ^ 


привет неизве- 
сто. кому, - ‘придерживая. одной рукой 
уезжающую ‘крышу, второй. берусь за 
мышку”и лезу на’диск Е, на котором, 
соботвенно, у меня-этот самый. сиди- 
‚ рум и находится; ‚В плаза сразу броса- 
‘ется папка * „надписью: "Кряк", что по- 
английски значит; что там.что-то сло- 
мали. Нахожу там екзешник, ‘который 
и пихаю в-директорию с игрой. Обма- 
` нутая гулька: запускается, не: требуя 
никаких там компактов, а’я с криком 
Ура" жду, что же будет дапьше: А 
дальше появляется надпись, поведав- 
2 шаямне о том; что загружается Арка- 
нум: "Ну и отлично, — сказал ей. — 
Грузи родная, не стесняйся: Она мой 
совет “не-стесняться" "восприняла В 
прямом. смысле. Когда минута про- 
ша, мне уже поднадоело ждать (шут» 
ки--- шутками, но игра‘действительно 


нутым плашмя. Некоторое! время: я по- 
` мучился, стараясь дать«по морде ос- 
корбителям постоинетваги:чести, ноте 
нанаезды обижались, имечуже пупил 
мейя кромкбй: Короче, Ничего не по- 
лучалось, Пришлось таки-начать зано- 
во. Сейчас-то я не прогадал и Взял се" 
бе ‘здоровенного: полуорка с началь- 
ным интеллектом равным четверочке 
и огромной силищей и ловкостью. Вот 
тут-И началось веселье. Я запомнил 
всех нехороших людей, обижавших 
моего мага Сейчас уже они получали 
мечом, причем по неумению пользо- 
ваться не всегда плашмя. Эта здоро- 
венная детина носилась и молотилабь 
со скоростью урагана, и ничто не мог- 
ло встать на го пути. Благодаря своей 
просто гениальной тупости, герой до- 
ставил мне множество приятных ми- 
Нут своими разговорами. Представля- 
@те, манера разговора героя попно- 
Стью зависит отего интеллектуальной 


продвинутости? Так как у моего парня ° 


стартует слишком полго: даже на мо- был, ‚минимум, то он говорил как трех- 
‘ем, не самом слабом компе). Наконец. летний ‘ребенок-дебил: путал буквы, 


‘по истечении второй минуты пошел”  мычал, не выговаривал и путал слова, ^ 


прикольный такой мультик. Мужик в выдавая иногда такое, что я от смеха 


наторснике;наручнях, наножнях итру- 


выше пунктами. Вспомнив все Это, ус + сахкольчужного(!) плетения, держа в 
покаиваюсь и просто. поминаю нехб-” руках меч, пылающий ‘гопубым огнем, 


рошими ‘словами господ пиратов, кое 
торые могли бы отсканить это издание , 
и сунуть его’ ‘куда-нибудь (хоть на эд- 
ном из двухсидюков нашлось бымес- 
$0). Но мы-не лыком шиты. и во’всем 


подкрадывался к. другому" мужику в* 
на ветру, Второй | я Мужик вскочил: ВЫ 
хватил из-за пояса кремниевый пис- 
толь и зарядил оригиналу в нижнем 


разбираемся: сами, хотя’скажу, Забе- . белье из металла прямо в лоб. А по 
гая вперед, это было неочень легко да_ томуже появипась долгожданная над- 
и не вс.всем,`к сожалению, я разо-' пись "Одиначная игра", ‘которую я дол- 
брался, проиграв в игру более месяца го не мог разглядеть из-за слез на ли- 


иуже успев, ‘пройти ее. Но, это мепочи ^ 


Це. Нйакал от смеха — уж очень мупь-. 


чуть не падалс кресла. Впрочем, окру- 
жающие относились к нему соответсте 
вующе. `Записи в ‘путевом журнале он 
делал в этом же’ стиле (странно, что 
вообще писать умел)..Правда, ‚потом, 
при “поднятии мозгового . потенциала 
этого черта до 15, его разговоры мож: 


но было бы записывать в`учебники по. 


этике для английских лордов. 

Система, развития классовая-и. ба-, 
зируется- на’ очках ‘опыта, которые — 
можно распределять по специальнос- 
тям. Это дает Вам практически нео- 


жизни. Процесе инсталляции подошел’ ^ чик бнравился. Успокойвшись, нако?” ‘граниченную свободу при формирова- 


к концу, и на рабочем столе лоявипся. 
Симпатичный значок 'зайуска Аркану- 
ма в виде красного зубчатого колеса” 


— шестеренкипопросту. Жму это 3 


‚знец, нажал ГУЖРус кнопку, и ИВА Ее 
чалась. ы 

”” Сначала №. 4 надо ‘из кучи уже 
ГОТОВЫХ. персонажей ипи сделать свое- 
‘го, Должен сказать, что-выбор просто” - 
‚ огромен. Различные расы, полы, име-” 
на, внешности и; соответственно, со- 


нии ‘персонажа. 8 базовых навыков: 


*. (Сила, Привлекательность и тому по- 
добные), дюжина характеристик, нахо- 
дящихся в. прямой зависимости от ба- 
«.ЗОВЫХ {Устойчивости, Скорость персо- 
нажа.изр.), 16 первичных. навыков 
(Воровство. Лечение, Способность пе- 


Неправильный диск. Вставьте" другой. * вершенно различные способности. Та--” редвигаться незаметно и многие дру- 


57И ехидно. эльское ЧПожа- 
пуйбта“е ке” ды не - м 
"Да-без проблем“, —восклицаю я, 


пихая в ’дирум компакт амер: ван: 


ехидно. 2 


МТК, _ 
2 мы. боевым 


бо 
САРАСКОВ, 
, в Сажнох 


„ кого великопепия мне еще не встреча: = 
* пось, Вообще-то ‚вично я предпочитаю 
игру умными персонажами, как. то 


“разлинныв „маги., Дядьку с мозгами „ 


гие),-80-заклинаний 'из:16: магических 
колледжей, 56 технологических степе- 
ней `из.8 дисциплин. Впечатляет, не 
такли? А сначалатак даже пугает сво- 
‘ей сложностью, но это пишь ошибоч- 
я ‘ное первое впечалление Мой герой, * 


например, был-чистой воды воином, : 


ЯВЛЯЯСЬ ` при этом мастером взлома 


| замков, и мог починить, совершенно 


С любую вещь без потери качества. Есть. 
возможность автораскидывания оч- ” 


ков олыта, носящая название схёма- 
тиков. Схем формирования не просто 
много, их очень много, но‘какой“ува- 
жающий себя игрок доверит собствен- 
ную прокачку не слишком-то умному 
компу? Вот именно, таких в природе 
не существует, поэтому не забудьте 
отключить схематики, если, конечно; 
играете готовым персонажем. При со- 
здании собственного эта ерунда’вье 
ключена по умолчанию. 

Теперь же хочется упомянуть о 
множестве вещей, которые будет при- 
ятно встретить любителям РПГ. Неко- 
`торые’из“них мной ранёе видены не 
^ были. Полная свобода действий и в03- 


под-Вашим управлением 'на‘будущую* 


судьбу Арканума: Это НЕ ПРОСТО 
нелинейность сюжета, чем уженикого 


не удивишь. В конце. игры Вам поведае 


ют про судьбу каждого. крупного горо- 
да, и она полностью зависит от Ваших 
действий. Как Бог, вы косвенно воз- 
действуете на систему правления, на 
„-настроение’насепёния; на’всю жизнь 
‚ того или иного населенного пункта. Я, 
например, проигнорировал в свое 
время задание разобраться. с-крими- 
ногенными элементами в самом круп- 
Ном индустриальном | городе Аркану- 
ма. В конце & сожалением узнал, что 
его захлестнула волна преступности. 
Отголоски: собственных действий уви- 
„Цели во всем остальном. А можно и 
просто уничтожить все живое в Арка- 
нуме и ожидать своей смерти посреди 

` мрачных развалин... = 


 иристс са 


= 


‚=. г реа 
коз 


и. же сюжет настолько огромен, 
епожен и интересен, Что для того/что- 
бы поведать его, пришлось бы напи- 


"сать довольно, ‘увесистую книгу. Если ^ 


"же очень кратко, то суть в следующем, 
„ Арканум — "мир, ге’в нелегком ба- 
` рансе сосуществуют мапия’и техноло- 
гия. Ранние века, и чудеса механики 
только-только явились древней земле, 
и’Люди, Эльфы, Гномы, Орки учатся 
выживать:ло соседртву синдустриаль- 
ными: городами. Но такой резкий: пв- 
реход от магии ‘к технологиям саздал _ 
потенциально взрывоопасную  ситуа- 
цию. Как увепичивалось производство 


батарей, ламп, двигателей, оружия; 


так рос и гнев магов. Как раз во вре- 
мя критического перелома`и начина- 
° ется Вашёестранствие — невольно Вы 
оказываетесь замешаны. в самую гу- 
щу бобытий. *“ р 
Хочу лишь упомянуть о множестве 
интереснейших квестов; которые 


*. предстоит "выполнить 'Вашему герою” 
при’ прохождении. „Некоторые ‘ИЗ НИХ. 
возникают. спонтанно. Так как города” 


не просто-есть на’ карте, они действи- 
тельно живут своей жизнью, то неко- 
торые события происходят по истече- 
нии некоторого времени с начала: иг- 
ры или задание Вам дают, когдао пер- 
сонаже сложится определенное“ мне“ 
ние. В одном городе я’ например, про- 
вел настоящее расследование убийст- 
ва: Какой-то. озабоченный, начитав- 


шись книг про Джека Потрошителя, 


вырезал по ночам проституток Е] | оро- 
де. Убийцу я нашей после долгого 60+ 


бирания улик и плодотворного ‘сотруд- 
* зничества с-местной полицией, но таки 


не смог поймать (он, гад, демоном 
оказался. и тепепортом- срубывался 
черт знаеткуда призмалейщей опасно- 
АСТИ). Но от.самой такой возможности. 
был в восторге. В игре присутствует 
некоторое количество загадок в сти=.. 


— Многие. „оценят ‘следующее Вы 
можете. сметать все на своем "пут 
бандой огров; которые рубятся в рее 
зальномовремени, или же планировать 
каждое свое движение в пошаг9воы 
режиме -— выбор за. „Вами, у 

Сингл очень хорош, к сожалению; у 
меня не было ‘возможности оценить 
мультиигру; но позволю себе не’ сб- 
мневаться в том, что она действитель- 
* негна высоте, И За 

Все, что перечислено. вверху, 
можно отнести'к плюсам, к минусам 
же“отнесем ничем не выделяющую- 
ся графику. Она не пяоха, она п 
‚Сто ‘обычна, без всяких попыток вые 
` пендриться и ‘чем-то удивить. 'И еще 
в некоторых покациях 'Арканум 

ЗОЧЕНЫ. сильно тормозит, не-понят- 
но, по каким причинам. К. „счастью, 
таких мест всега три .или четыре, и 
„они .не портят общего: впечатления. 
Жалко, что очень мало видебмате: 
риала/но с ним игра не ‘поместилась 
„бы нагдвух дисках. : 

Хочется порадовать. поклонников 
Фаппаута. Тим Кэйн;создатель одне 
го из‚самых популя стратегиче! 
> ско-ролевых творений; является раз- 

‚работчиком мира „Арканума, Кто-то, 
"может, ий захочет сделать выводы, `а 
Я не буду, Прбсто- ‘ограничусь 26006- 
`щением этого -факта широкой. обще- 
эственности;: 

Общее впечатление совершенно 
‚однозначно“и не вызывает ни малей- 
эШих сомнений” `— ло, что сделала 
Зета, достойно занесения в игротеку 
любого геймера, пусть он и на являет: 
„ся поклонником РЯГ.. Лично-мне-игра 
очень понравилась, к тому же я играл 
‚в английскую версию и поэтому: ‘полу 
чил.полное:наслаждение как от самой 
игры, так и.от ее оформления: озвуч- 
ки, речевых оборотов, загадок В сти- 
‚ках. Чуть не забыл: упомянуть: Арка- 


Я 


Далее заслуживают-внимания: 


$ 
з 


‘здание. которой наверняка“ ушел ‚не 
„один год. Дюжины городов, подземе- 


лий, ‘неожиданных пещер. Поверьте; 


` скучать не придется, а вот ‘заблудить- 
ся ‘совсем просто. 

- Болеетрехсот уникальных персо- 
нажей, с которыми придется общаться 

‚ напротяжении игры» некоторые изних 
станут Вашими врагами, другие :— 
` присоединятся и будут: ‹рубиться пле- 
чом к плечу. Арканум населен множё- 
„ством рас, и Вы увидите их все. 

— Сменагдня и ночи. „Причем время: 
„дня оказывает: самое, что-ни на есть, 
‚ прямое влияние на ваши боевые и во- 
“ровские способности, Запомните это, 


„—ым проблем будетнамного меньше. ^ 


„времени: ‘для хотя бы 'приблизительно- 
го и поверхностного ознакомления: 


— Огромная игровая-карта, на со: ` Приходя’ ‘сработывеемь вечера, час 


‚ужиная и потом погружаясь в мир Ар- 
канума до 11 часов, „я потратил.наего 
2 исследование полтора месяца. И все 
о не выполнил: кучу 
адалт множество зага- 
"Доки ‘ме видел“стольких: мест, ТЮэто* 
мусобираюсь повторить эпопею. Ноя 
‘таки незразобрался:до-конца с:горя- 
-чими клавишами для мага,.не совсем 
‚прерставляю;, как собирает шмотки 
‘технолог, Если кому: известны ответы 
„на эти вопросы; напишите. Буду очень 
ЕН. Засим: ‘разрешите, бткла- 


‚Дмитрий Рыжиков 
ий ® От2002@циу 


(а. 
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ПОДРОБНОСТИ 


боветы “отцов”, или Слово {аа о тимплее на ОЗОМ7 


Знаменитый мега-чемпион Рама! у, побе- 
дитель бесчисленного количества больших 
и малых соревнований, на страницах сайта 
Зютре4 опубликовал подробнейшее руко- 
водство по командной игре на карте 
ОЗОМ7 в Сиаке Ш Агепа, перевод которой 
я вам и предлагаю. 


"Отцы", 
тав статью, но, как говорится, "Повторенье — 
мать ученья". Ну, а новички — читайте, учи- 
тесь, поражайте стратежностью матерых вол- 
ков КУЗ. Итак, руководство профессионала по 
игре в тимплей на карте ОЗОМ7. Сразу огово- 
рюсь, что статья содержит большое количество 
специфической для ОцаКе терминологии. 

Для начала определимся с некоторыми об- 
щепринятыми сокращениями: 


ВА =Веа Агтог (красная броня — вроде смо- 

кинга для квакеров) 

\А = УейЙом/ Аптог (желтая броня — повседнев- 

ная одежда квакеров) 

МА = Маснте Сип (машинка, как ее в народе 

кличут) 

$$ = Зирег ЗВоюип (шотган — один выстрел 
8 дырок) 

‚ = Носке Гаипснег ("ЭРЭЛ" — 

знает) р 

А@ = Вай Сип (“рельса" — для истинных мас- 

теров точности) 

РО = Разта Сип (“плазма” — без коммента- 

риев) 

Квад = Оцад Оатаде (усилитель силы оружия 

в 3 раза, он же квад) 

Мега = МедаКеайН (+100 здоровья — классная 

штука) 

Тиммэйтер — собрат по оружию, член вашей 

команды (они обозначены еще треугольником 

сверху, чтоб лучше видно было). 

Респавн — место появления какого-пибо 

предмета после того, как его собрали (этим 

предметом можете стать вы, если вас застре- 

лят.). 


ну кто ж ее не 


Ключевые комнаты: Вед Аппог 

Оружие и позиции для большой дистанции 

Существует несколько позиций для обороны 
ВА при помощи Вайдита или Масптедита, 
позволяющие в одиночку держать оборону 
комнаты с наименьшим риском отправиться на 
респавн. На скриншотах показана одна из та- 


“ ка 
ГИХ ПОЗИЦИЙ. 
й Ц 


Следующие картинки показывают позиции, 
которые я использую для контроля выхода к 
ВА от квада и меги. Из этой позиции велико- 
лепно отслеживаются оба входа. 


Если ваш собрат по оружию уже охраняет 
вход от квада и меги, вы можете всецело уде- 
лить свое внимание коридору, ведущему от НЕ. 
На картинке это хорошо отражено. Но не забы- 
вайте, что справа от вас коридор, ведущий от 
меги, откуда может быть произведена атака 
неприятеля. 


К сведению: Если вы охраняете ВА, а про- 
тивник, забравший квад, по какой-то причине 
не атакует со стороны выхода от квада, то сле- 
дите за выходом от меги — возможно, атака 
произойдет именно отгуда. Если противник не 
появился и оттуда, то следите за выходом от 


конечно же, могут усмехнуться, прочи-. 


ВЕ. Эти обстоятельства важно учитывать, так 
как большинство атак от квада идет в сто- 
рону ВА. 


Оружие и позиция для боя на ближней 
дистанции 

Если вы взяли в руки хорошее ружьишко, но 
так всем нужный Найдип вам по каким-то об- 
стоятельствам не достался, то имеет смысл 
взяться за охрану подходов к комнате НА с 
близкого расстояния. С позиций, показанных 
на рисунках, вы имеете больше шансов выст- 
релить первым по неосмотрительному против- 
нику, так как многие игроки в момент входа в 
комнату с ВА смотрят не по сторонам, а непо- 
средственно на точку, где должен появиться 
собственно сам ВА. Данные позиции наиболее 
эффективны для таких целей. 


АЁ позволяет обо- 
ронять точки входов 


более агрессивно. 
Иногда я становлюсь 
поближе к углу, чтобы 
мой оппонент, имев- 
ший неосторожность 
"вылезти" из-за угла, 
получил достаточно серьезные Е 
от ракет, запущенных под ноги. 

Следующая картин- 
ка показывает другой 
возможный путь удер- 
жания ВА, используя 
ВЕ. Это место около 
нижнего коридора от 
квада. Ракеты, пущен- 
ные под таким углом, 
обязатёльно нанесут повреждение всем нахо- 
дящимся в дальнем конце коридора. Это доста- 
точно сильный ход, и он частенько срабатыва- 
ет. Стрельба из Найдит'а с этой позиции не ме- 
нее эффективна, однако использование НЕ бо- 
лее удобно,: так как в узком коридоре хорошо 
действует эффект сплэша (повреждение по 
площади). 

Довольно неплохое 
место для организа- 
ции засады на врага, 
атакующего со сторо- 
ны квада, — спря- 
таться за перегород- № 
кой, как показано ни- № 
же. При атаке на ВА противник получит непло- 
хую порцию свинца, взрывчатки или другого 
вида амуниции в спину. Эта тактика особенно 
хорошо срабатывает, когда два тиммейтера 
охраняют ВА напротив выхода. 

Замечание: Если вы находитесь в этой пози- 
ции, а враг пытается атаковать из ближайшего 
выхода, то у противника с квадом шансов вы- 
жить практически нет (больно в упор с квадом 
стрелять). Если же он выживет, то знайте, что 
вы сделали все, что могли. 


—» 
ыы т 


а хи 
ЖИ в Ум 


Воске! Гаипспег и Уейом Агтог 

Область НУУА чрезвычайно важна для кон- 
троля комнаты с ВА. Если ваша команда не 
имеет контроля на НА, то незамедлительно сле- 
дует взять контроль над этой зоной, чтобы быть 
подготовленным к следующему появлению ква- 
да или возврату контроля над ВА. Обычные пу- 
ти защиты АЁ комнаты показаны ниже. Кон- 
троль комнаты с НЁ чрезвычайно важен для 
всей игры, так как команда, контролирующая ВЕ. 
и ВА, фактически контролирует всю карту. 


Иногда бывает необходимым контроль УА, 
чтобы агрессивные враги, находящиеся у ква- 
да, не сильно вас беспокоили. В промежутках 
между появлениями квада противник может 
появляться здесь для того, чтобы подлечиться. 
Если кто-то держит комнату под наблюдением, 
то неприятель не сможет заполучить так ему 
нужный УА, не получив пару зарядов. Скрин- 
шоты демонстрируют позицию, с которой наи- 
более эффективно оборонять комнату. 


Замечание: Если вы охраняете УА, а про- 
тивник забрал квад и не атакует со стороны 
УА, дайте знак членам команды, чтобы они 
шли к АЕ и защищали его вход. Эта тактика 
сводит к минимуму риск проигрыша. Благода- 
ря ей, носитель квада обычно убивается с од- 
ного залпа, что свидетельствует о том, что так- 
тика обороны более приспособлена для борь- 
бы с врагом, владеющим квадом. 


МедапеайН (мега) 

Мега является од- 
ним из наиболее важ- 
ных предметов в иг- 
ре. Команда обяза- 
тельно должна знать, 
как контролировать 
ее. На следующей картинке показан телепорт, 
ведущий прямо на мегу. 

Вы должны быть готовы, что противник мо- 
жет появиться из портала в любой момент. 
Следующие скриншоты показывают, как подго- 
товиться к такого рода встрече. 


Если 
вы стоите перед ме- 
гой, как показано ни- 
же, враг будет видеть 
вас через телепорт. 
Стойте за выходом из 
телепорта, если хоти- 
те устроить засаду, но 
ни в коем случае не на выходе из него, иначе 
вас постигнет печальная участь быть теле- 
фрагнутым. Следующая картинка показывает, 
как НЕ надо охранять мегу. 

Теперь, когда кто-то из парней стережет вы- 
ход из телепорта, остальные могут взяться за 
охрану выходов от ВА или квада. Если мега ох- 
раняется, то нет необходимости следить за од- 
ним из входов в комнату. 


Замечание: 


Заметка: Позиции, показанные на картинках, 
великолепны тем, что позволяют выстрелить и 
спокойно "смыться", находясь в безопасности 
(среза! оНег для подлых людей). Такая тактика 
великолепна на любой карте, так что запомни- 
те, что выстрел, не требующий риска, — лучший 
выстрел (вьетнамцы тоже использовали прин- 
цип "нападай, только если уверен в победе" — 
результат этой тактики мы знаем). 

А теперь представь- 
те, что противник за- 
получил квад и соби- 
рается атаковать ме- 
гу. Существует два вы- 
хода из такой ситуа- 
ции. Первый позволит 
не погибнуть от рук 
носителя квада и в то же время предоставляет 
хороший шанс "заколбасить гада". Нужно занять 
следующую позицию. | 

Если прошло 2-3 се- 
кунды после взятия 
квада, а враг с этой 
стороны не атакует, 
то можно занять по- 
зицию у лестницы, ря- 
дом с мегой. Велико- 
лепная позиция для Е АВИН Е квадрат- 
ных" парней. 

Заметка: Не будьте 
чересчур  агрессив- 
ным, если пытаетесь 
убить носителя квада в 
этой позиции. Лучше 
сделайте несколько 
выстрелов, а после от- 
ступайте к ВА — его 
следующим шагом может стать атака из нижне- 
го выхода от квада. По пути к ВА обязательно со- 
берите три аптечки 5+ (если они есть), чтоб вра- 
гам не осталось (як нЕ з1м, дык панадкусваю). 


Квад 

Квад является единственным артефактом 
на этой карте. Фокус всех событий перемеща- 
ется на него каждые две минуты. Он всегда по- 
является по истечении двух минут с момента. 
его последнего поднятия, так что для команды 
чрезвычайно важно быть готовой к его появле- 
нью, обязательно имея при этом достаточно 
здоровья и оружия. Используйте для охраны 
следующие четыре основные позиции. 


Независимо оттого, что команды редко име- 
ют по четыре бойца, эти точки обязательно 
следует контролировать. Если же в составе ко- 
манды всего два бойца, то я порекомендую 
следующие позиции. 


Заметка: Первый раз квад появляется в слу- 
чайное время между 0:30 и 1:00. После его 
поднятия он начинает появляться через две 
минуты с момента последнего поднятия. Ис- 
пользование сд-ЧгамЛитег 1 позволяет отсле- 
живать время и быть готовым к появлению 
квада. 


Ключевые вещи 

Всего на карте есть 
три вещи, позволяю- 
щие контролировать 
карту. Это красная 
броня, мега и желтая 
броня. 


Еще одна немаловажная вещь — это квад. 
Обычно, для того чтобы его контролировать, 
команда должна иметь как минимум 2/3 основ- 
ных ключевых вещей. 

Заметка: Просто 
контролировать 2/3 
вещей недостаточно 
— вы обязательно 
должны находиться у 
квада, когда он дол- 
жен будет появиться. 
Потому как если вы не появились у квада во- 
время, то не имеет значения, сколько у вас 
брони — ваше положение становится таким, 
как будто у вас только 100 жизни, О брони иу 
вас в рука МС. 

Если вы точно знаете секунду появления 
квада, то попытайтесь прыгнуть на него имен- 
но в этот момент — даже если вы погибнете, 
ваша смерть станет очень ценной жертвой, 
так как квад не достался врагу. Помните, что 
в режиме {1еатрИау ®Вад не выпадает, когда 
игрока убивают. 


р 
Контроль ключевых! ”эщей. 
Чрезвычайно важно работать в команде для 
того, чтобы контролировать или возвращать ут- 


‘раченный контроль над зонами. По адресу: 


НИр/Аммм.ютред.согт/зсгееп$/И01/детолеа 
пмогК.7ф вы найдете демки, которые демонст- 
‚рируют, как мои тиммэйтеры и я делаем все, 
что нужно, для контроля зон. 

Кроме того, есть демки из глаз противника, 
демонстрирующие, как он был отвлечен, а по- 
сле уничтожен. 


Заключение. 

В заключении хочу сказать, что я собираюсь 
опубликовать дополнительные демки игра на 
С-4 Ета! в О'РаЮл, штат Иллинойс. У нас бы- 
ло несколько хороших игр против таких ко- 
манд, как Эёсктеп и Теат Сапте. Я играл за 
клан Карйо|, и если вы хотите пообщаться с на- 
ми через 1НС канал, то заходите сюда: 
ис.ещейнедате.сот и присоединяйтесь к ка- 
налу #сК. Там "зависает" большинство игро- 
ков-профессионалов. Кроме того, вы также 
можете зайти на #$ютред, канал сайта 
Зютред.сот. 


„Дополнительные демки: 


С4 Еачет Сотегепсе Ета: ИНруАмилм. 
эютред.согл/зсгеепт®/ ИО 1/Чето/С-4Еа Е таю 
-ск-еаМу.7р 

О4 — Сватропзыр  РтаЮ6:  ВИру/лимим. 
эютред.сот/зсгееп$/9И01/Чето/ОН-4СНатрюп 
эр-сК-+ааН\у-[0].7р 


[5@]-=Огеад=- 
$9 Чгеад@нл.Бу 
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Какие бывают вибрации, или 
Недорого и сердито, часть 10 


Как вы можете понять уже только 
прочитав заголовок данной ста- 
тьи (я имею в виду последнюю 
его часть), у нас с вами сегодня 
маленький юбилей. Ровно два де- 
сятка месяцев подряд я расска- 
зываю вам обо всем, что, так или 
иначе, связано с устройствами 
управления вашими скоростными 
(и не только) агрегатами, вроде 
автомобилей, самолетов, катеров 
и прочих боевых отрядов в тех 
или иных играх. 


Каких только рулей, джойстиков, 
мышек и геймпадов мы с вами уже 
не видели! И беспроводные, и с виб- 
рацией, и многофункциональные, и 
всякие, всякие, всякие... Глаза раз- 
бегаются. 

Ну, а сегодняшний свой рассказ я 
хотел бы начать примерно с того, с 
чего начал десять номеров назад... 
С рулей... 

Причем рассказать я вам хочу не 
об обычных рулях, а о тех, которые, 
кроме, собственно, функции непо- 
средственного управления вашим 
виртуальным транспортным средст- 
вом, могут еще и значительно под- 
бавить реальности, вибрируя в оп- 
ределенные моменты игры. 

Вы, конечно же, меня спросите, а 
чего это вдруг решил рассказывать 
вам о том, о чем рассказывал уже 
неоднократно? Ведь рулей, снаб- 
женных функцией Рогсе РееБаск, в 
серии статей "Недорого и сердито” 
описывалось едва ли не более пол- 
десятка... 

А дело вот в чем. 

Если вы "поднимете" подшивку ВР 
за прошлый и этот годы, то наверня- 
ка в паре номеров сможете отыс- 
кать такие статьи, как."Недорого и 
сердито” — (мимм.пезюг.ттзк.Булл7 
\0011/л01104.9п7) и "Чем во что 
играть, или Недорого и сердито 
часть 7” (мммм.пезюг.ттзК.Бул/иИ 
\0105//10516.9'), в которых я 
рассказал о двух геймпадах Сепи$ 
Мах Рие Оюйа Рогсе С@-090 и 
Годйесп УИпдоМап ВитЫераад, кото- 
рые, кроме функции управления, со- 
держали в себе и еще одну примоч- 
ку. Они могли вибрировать. Причем 
вибрировать не в зависимости от то- 
го, что в тот или иной момент проис- 
ходит в игре, а лишь от нажатия на 
кнопки. 

Называлась та функция Мтабоп 
Рее@Ъаск и практически не придава- 
ла устройствам излишней стоимости 
по причине своей собственной про- 
стоты, а, значит, и дешевизны. 

Надо сказать, что до недавнего 
времени игровых устройств с подоб- 
ной же функцией, кроме, конечно 
же, упомянутых геймпадов, мне как- 
то не попадалось. Однако, как ока- 
залось впоследствии, такие сущест- 
вуют. Одним из них и является руль, 
о котором я вам сегодня расскажу. 

С него и начнем... 
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Начнем со списка того, что вы 
сможете найти в коробке. 

— Собственно, рулевую колонку с 
рулем; 

— Педальный узел; 

— Две струбцины для фиксации 
руля на столе; 

— Блок питания; 

— Руководство пользователя на 
нескольких языках (кроме русского). 

Теперь же давайте рассмотрим 
сам руль более подробно. 

Рулевая колонка достаточно ком- 
пактная, но и излишне миниатюрной 
ее не назовешь. Справа от рулевого 
колеса, если его, конечно, можно 
так назвать (Почему? См. ниже) на- 
ходится довольно симпатичный и до- 
статочно удобный рычаг переключе- 
ния передач. Стоит сказать еще и то, 
что на двух спицах рулевого колеса 
находятся еще 8(!) кнопок, плюс’ к 
этому 4 шифтера под колесом. В‘об- 
щем, клавиш более чем достаточно, 
однако радоваться раньше времени 
не рекомендую. 

` Все дело в том, что никаких драй- 
веров к рулю не прилагается, а инст- 
рукция предлагает регистрировать 
его в системе как (ВНИМАНИЕ!) 
“Джойстик 2 оси 4 кнопки". 

Все понятно? Все это изобилие 
кнопок на самом деле является не 
более чем бутафорией. 4 кнопки 
справа, 4 слева и 4 под рулем явля- 
ются всего пишь 1-2, 2-й, З-йи 4-й (А, 
В, С, 0) клавишами обыкновенного 
четырехкнопочного джойстика. Что 
касается ручки переключения пере- 
дач, то два ее положения являют со- 
бой всего лишь две из четырех упо- 
мянутых кнопок. 

Обидно? Мне тоже. Идем дальше... 

Рулевое колесо. выглядит, по 
сравнению с его "коллегами" из дру- 
гих моделей рулей, несколько не- 
привычно. Оно имеет не идеально 
круглую форму, а полуовальную. Ни- 
жняя грань выпрямлена в прямую, 
что делает руль чем-то похожим на 
штурвал. 

Рулевое колесо обтянуто шерша- 
вой резиной, не позволяющей рукам 
скользить. Обод руля несколько тон- 
коват, особенно по сравнению прак- 
тически со всеми мною ранее тести- 
ровавшимися моделями рулей, од- 
нако после некоторого времени не- 
прерывной игры к этому привыка- 
ешь. Кроме того, под большими 
пальцами расположены два неболь- 
ших выступа, помогающие резино- 
вой оплетке баранки более эффек- 
тивно выполнять свою функцию. 

Возврат руля в центральное поло- 
жение осуществляется при помощи 
двух пружин, не слишком, надо ска- 
зать, тугих, что позволяет рулю, "от- 
тянутому" до упора и "отпущенному", 
довольно долго "вихляться" до воз- 
вращения в центральное положе- 
ние. Угол же поворота руля, как ни 
обидно, крайне невелик (примерно 
120 градусов "от" и "до"). 

Руль закрепляется на столе парой 
присосок на нижней панели рулевой 
колонки и двумя струбцинами. К со- 
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жалению, как оно всегда бывает, та- 
кое крепление не позволяет эксплуа- 
тировать руль одновременно с вы- 
движной панелью для клавиатуры, 
располагающейся под крышкой стола. 

Педальный блок порадовал свои- 
ми приличными размерами, а, сле- 
довательно, и редкостной устойчи- 
востью на полу. Удобная площадка 
для ног покрытая рифленым резино- 
вым ковриком не позволяет ногам 
соскальзывать даже в самые азарт- 
ные моменты игры, а мягкие рези- 
новые ножки блока достаточно плот- 
но "держатся" за пол. 

Одной из особенностей педально- 
го блока хочется отметить довольно 
редко встречающуюся конструкцию 
педалей. Нажимать на них нужно не 
“вперед”, а "сверху вниз". Такая кон- 
струкция имеет как ряд преиму- 
ществ, так и ряд недостатков. Шан- 
сы, что педальный блок очень скоро 
выйдет из строя, крайне невелики, 
но зато страдает ощущение реально- 
сти во время игры. 

Ну, и, наконец, главное... ВИБРА- 
ЦИЯ! (\МЬгавоп РеедБаск). Сам по 
себе руль достаточно недорогой, и 
наличие дополнительной "примочки" 
лишь добавляет очков в пользу дан- 
ного устройства. 

Итак, при нажатии педали газа или 
любой из кнопок руль начинает виб- 
рировать. В принципе, подобная 
функция действительно полезна 
лишь в двух случаях: или вы “газуе- 
те", тем самым заставляя двигатель- 
автомобиль-и, собственно, руль виб- 
рировать, или вы стреляете в кого-то 
плохого, испытывая при этом на са- 
мом себе отдачу от оружия. И то и 
другое, согласитесь, очень даже кста- 
ти, и делает игру если не реальной, то 
хоть немного похожей на правду. 

Что понравилось: 

На редкость надежный педальный 
блок. 

Легкость в инсталляции и настройке. 

Функция Мбгабоп РееФБаск, добав- 
ляющая реальности. 

Достаточно компактная рулевая ко- 
лонка. 

Удобный рычаг переключения пе- 
редач. 

Достаточно умеренная цена. 

Что не понравилось: 

Непривычно тонкий обод рулево- 
го колеса. 

Многократно дублирующиеся 
кнопки (3 “комплекта“). 

Крепление к столу, делающее не- 
возможным эксплуатацию одновре- 
менно руля и "выезжающей клавиа- 
туры". 

Усилия нажатия на ту или иную 
педаль абсолютно одинаковы, что не 
есть правильно. 5 

С какими играми я тестировал 
данный руль, я расскажу вам в са- 
мом конце статьи, а пока поведаю 
вам о более навороченном, чем 
предыдущий руль, устройстве под 
названием... 

Сепиз ЭЗрева \УМПее! Рогсе 
РееФБаск 

Прежде всего, скажу, что самое 
первое и неизгладимое впечатление 
от руля оставляет... его упаковка. 
Такого огромного картонного коро- 
ба я еще не видел ни в одном из те- 
стируемых мной рулей. Откровенно 
говоря, изначально страшновато да- 
же поднимать такого монстра. Вдруг 
надорвешься? 

Ан\Нет. Коробка не такая уж и тя- 
желая, и вот почему. 

Кроме того, что руль и блок педа- 
лей выполнены из пластмассы, в ко- 
робке довольно много пустого места 
(не чета рулям от Годйесв, которые 
кроме своих собственных относи- 
тельно небольших размеров еще и 
упакованы просто суперкомпактно). 
Блок руля и блок педалей лежат в 
специальных нишах, образованных 
картонными перегородками. 

Итак, раз мы перешли к содержи- 
мому коробки, то вот его список: 

— Собственно, рулевая колонка, 

— Блок педалей, 

— Переходник СОМЛАЗВ, 
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— Блок питания, 

— Компакт-диск с драйверами, 

— Многоязычное руководство 
пользователя (в том числе на рус- 
ском языке). 

Итак, подключение руля прошло 
довольно гладко. Причем, руль пре- 
красно "нашелся" как подключенный 
к разъему СОМ, так и к ЗВ. 


Программа на компакт-диске сама 
переписала на жесткий диск все не- 
обходимые драйверы и предложила 
мне откалибровать устройство, что я 
тутже и сделал (в принципе, вся кали- 
бровка свелась к обыкновенной про- 
верке всех кнопок и тестированию 
“усилий” сопротивления руля). 

Кстати, не забудьте перед подклю- 
чением руля к компьютеру выклю- 
чить последний, даже если подклю- 
чаете его к разъему ЦЗВ. Все-таки 
блок питания сообщает рулю кое-ка- 
кую нагрузку. Мало ли... 

Итак, давайте рассмотрим, что же 
это такое мы установили на своем 
столе. 

Рулевой блок довольно компак- 
тен, особенно, если учесть наличие 
функции Рогсе РееФБаск, и крепится 
к столу двумя стационарными струб- 
цинами, которые, к сожалению, как 
и в предыдущем случае, намертво 
блокируют выезжающую из-под сто- 
ла каретку с клавиатурой. 


На нижней поверхности рулевой 
копонки вместо классических присо- 
сок имеется несколько резиновых 
плашек, предназначенных для поощ- 
рения более надежной фиксации ус- 
тройства на столе. 

Рулевое колесо напоминает со- 
бой практически правильный овал с 
шестью кнопками на лицевой пане- 
ли, двумя шифтерами под баранкой 
и дополнительной кнопкой отключе- 
ния/включения функции Рогсе 
РееБаск прямо посередине руля. 

По бокам руль забран двумя рези- 
новыми вставками, помогающими 
более крепко и комфортно удержи- 
вать его в руках. 

Очень понравилось приличное ко- 
личество кнопок на руле. В отличие 
от предыдущего случая, они все аб- 
солютно независимы и легко про- 
граммируются практически в любой 
из протестированных гоночных иг- 
рушек. 

Шифтеры, как обычно, можно ис- 
пользовать как рычаги переключе- 
ния передач (для любителей истин- 
ной реальности) или для любой дру- 
гой из доступных функций, впрочем, 
как и все остальные кнопки. Про- 
граммировать нельзя, разве что, 
клавишу Рогсе по причине изначаль- 
но предназначенной для нее единст- 
венной и неповторимой функции 
(см. выше). 

Кроме кнопок, на руле вы найдете 
два светодиода — зеленый и крас- 
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ный. Зеленый показывает, что бпок 
питания подключен к сети, а крас- 
ный — что руль нормально опреде- 
лился операционной системой и на- 
ходится в рабочем состоянии. 

Очень порадовал угол поворота 
руля. Он составляет аж 220 (!!) гра- 
дусов — самый большой из всех, что 
я когда-либо видел. 

Блок педалей порадовал своими 
размерами, а также более реаль- 
ным видом самих педальных рыча- 
гов. Правда, как и в предыдущем 
случае, усилия нажатия на педали 
абсолютно идентичны, хотя, как вы 
уже знаете, газ должен быть более 
"слабым", а тормоз — более "тугим". 

Очень большая рифленая площад- 
ка для постановки ног позволяет с 
большим комфортом устроить ноги 
на педальном блоке, а целых 10 ре- 
зиновых ножек на нижней панели не 
позволяют блоку особенно “раска- 
тывать" по полу. - 

Что касается встроенной функции 
Рогсе ЕеедБаск, то она выглядит не- 
сколько бледновато, особенно на 
фоне оной в руле ТгизЁ Рогсе 
РееФБаск Васе Мазег И, о котором я 
вам рассказывал в позапрошлом 
номере “ВР” (млммм.пезюг.титзК.Бу 
/№тАл0106/л 10613. { 

Все дело в том, что в руле Го. _.; 
РеедБаск Насе Маяег И для реали- 
зации функции Гогсе РеедБаск ис- 
пользуется не один, как в бепиз 
Зреед М/Тее! Рогсе ГеедБаск и во 
многих других, а сразу два серво- 
двигателя. Впрочем, при установке 
коэффициента “отдачи” на макси- 
мум в "силе вырывания" руля из рук 
вы вряд ли разочаруетесь. Кстати, 
руль от Сепйи$ стоит чуть более 120- 
ти долларов, против 130-ти ТпизНов- 
ского девайса. 

Итак, подведем итог... 

Что понравилось: 

Удобный дизайн как самого руле- 
вого колеса, так и педального блока. 

Большое количество функцио- 
нальных клавищ. 

‚ Легкость установки и настройки. 
Большой угол поворота "баранки". 
Возможность выключения функ- 

ции Рогсе Реедаск физически (а не 
программно). 

Что не понравилось: 

Неудобное крепление к сз 
(‘выезжающая" клавиатура). —“ 

Руль не работает под Мйпдом:з 2000. 

Ну, а теперь об играх... 

Для тестирования я использовал 
следующие игры: 

Монстры на Ухабах (Мопзег Тпаск 
Мадпез$ 2) 

Придурки на колесах (УЫаиь$ 
Васе) 

Вайу Маяегз 

Мед юг Зреед 3. Но! Ригзий 

№ №е4 ‘юг Зреед. Рогэске Ищеазпед 

Маюмп Мадпез$ 2 

И тот и другой руль обнаружили 
абсолютно все игры. И тот и другой 
вибрировали согласно заложенным 
в них алгоритмам без всяких глюков 
и неточностей. Кроме того, в режи- 
ме джойстика (то есть. без “отдачи") 
руль Сепи5$ Зреед УТее! Рогсе 
РеедБаск вполне прилично опреде- 
лился и нормально работал, более 
того, силу “возвратной пружины“ 
можно регулировать программно 
(как вы помните, Тгизё Рогсе 
РеедБаск Васе Мачег И и так воз- 
вращается “пружинным способом"). 

Итак, я вам все сказал... Теперь 
выбор за вами! 


ЗйегИМал 
Зйеп!Мап@вл.Бу 


Руль Сепи$ Зреед МТее! Рогсе 
Реефбаск предоставлен для тести- 
рования фирмой "Ронгбук". 


Руль Тпиз! Рогсе Реефаск Васе 
Мазег Й предоставлен для тести- 
рования фирмой "Юнисател". 
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Повые коллекции Пазй-иИгр 


Сегодня мы продолжим наше путеше- 
ствие по миру ЯазП-игр. Ведь их много 
не бывает. Поиграл разок-другой — и 
уже хочется чего-то более интересного 
и веселого. А найти это интересное и 
веселое можно здесь — 

„Ир. )] в 


Танцующий Буш — Президентом быть не- 
легко. Да-да, нелегко, даже в каком-ни- 
будь Гондурасе, а что уж тут говорить про 
такую сверхдержаву, как США. Вот и сни- 
мает Джордж Буш стресс после напряжен- 
ного рабочего дня в ночном клубе. А уж 
там и музычка играет душевная, и осве- 
щение, так сказать. интимно-успокаиваю- 
щее. Ах, какие кренделя он там выписыва- 
ет, просто загляденье. Да после такого по 
утру со свежими силами можно еще разок 
Ирак повоспитывать... 


Нарисуй свой автопортрет — Фантас- 
тическая штука. В вас погиб художник, вы 
просто любите или не очень любите рисо- 
вать, вам нравится издеваться над окру- 
жающими. Если все вышеперечисленное 
про вас, то советую не пропустить этот ге- 

ератор уродливых рожиц, потому как он 

позволит без особенных затруднений со- 
здать портрет любого, дорогого вашему 
сердцу, человека. 


Слепи парнишку-милашку — это удо- 
вольствие предназначено исключительно 
для представительниц прекрасного пола. 
Ведь сами подумайте, какому нормально- 
му перцу понадобится лепить парня своей 
мечты? Хотя... Ну, в общем, вам предлага- 
ется собрать такой конструктор: голова — 
Леонардо Ди Каприо, Бред Питт, Джордж 
‚\луни, Рикки Мартин и Том Круз; тулови- 
4е различной степени надутости; и на де- 
серт вариации на тему подштаников... Что 
из этого всего получится, увидите сами. 

Слепи девушку-милашку — копия пре- 
дыдущей игрушки, но с другим главным 
персонажем. Девушку своей мечты пред- 
лагается слепить со следующего: голова 
— Дженифер Лопез, Бритни Спирс, Паме- 
ла Андерссон, Анна Курникова; все то же 
туловище все той же степени надутости; 
все те же вариации на тему подштани- 
ков... | 

На Диком Западе — вам предстоит сра- 
зиться с самыми отпетыми бандитами на 
Диком Западе. Поэтому сразу стоит очень 
сильно испугаться.:)) Выглядят они просто 
замечательно и стрепяют тоже неплохо, 
но погибают вообще просто фантастичес- 
ки весело. Разобраться с ними не соста- 
вит никакого труда. За каждый труп вам 
дадут много денег и огромную благодар- 
ность спасенных от негодяя простых жи- 
телей. 


Веселые монтажники-высотники — на- 
ходясь на огромной высоте, но кончиками 
пальцев ног ощущая опору в виде крепле- 


ния моста, вы решаетесь немного поша- 
лить и начинаете метать во все движущи- 
еся объекты тяжеленные баллоны с во- 
дой. Для прохождения каждого раунда 
вам необходимо будет совершить столько 
попаданий, сколько прикажет милый босс. 

Стучалка-забивалка — вы любите мо- 
лотки? Лично я обожаю. Но лучше его мне 
в руки не давать — так и наровлю кого-ни- 
будь по голове ударить. А это ведь больно. 
В этой же игре можно стучать кувалдой по 
деревянным болванчикам хоть до посине- 


НИЯ. 


3)-блэйзер — конкурс трехочковых 
бросков, прямо как на матче всех звезд в 
МВА. За 60 секунд вам необходимо забро- 
сить как можно больше мячей с 5 различ- 
ных точек. На каждой точке вас ждут по 7 
мячиков. 

Подерись с Енкином — вы хотите по- 
драться? Я ведь вижу, что хотите. Енкин 
предоставит вам такую возможность. С 
виду он страшный: здоровый такой дзюдо- 
ист со страшным выражением лица. Пря- 
мо мурашки по коже бегают от одного его 
вида. А способ для разборок эта детина 
выбрала странноватый. Свои отношения 
вы с ним’ выяснять будете при помощи 
детской игры "Камень, ножницы, бумага". 


ЗВ-минигольф — тут, я надеюсь, все яс- 
но из названия. Вас ждут увлекательней- 
шие состязания на миниатюрных площад- 
ках для гольфа. А площадки эти полны 
всяческих препятст! ВИЙ, мешающих вам 
затолкать непослушный шарик в лунку за 
определенное количество ударов. 


Овцелов — здесь вам предстоит серь- 
езно попотеть. Овец, разбредшихся по ог- 
ромному лугу, необходимо собрать в не- 
большой загончик. Овцам эта идея, судя 
по всему, не очень приглянулась, потому 
как они уж очень нахально сопротивляют- 
ся своему сопровождению в место зато- 
чения. 

Рыбалка — в этой игре вы предстаете в 
роли странного зверька, который, прихва- 
тив чьи-то рыболовные снасти, решил по- 
рыбачить. Места, надо сказать, выбрал 
великолепные. Улов просто фантастичес- 
кий: большие и не очень рыбки, кальмары, 
морские звезды, рваные башмаки, кон- 
сервные банки. Интересно, что из этого 
зверек потом есть будет? 

Альпийские спасатели — управляя во- 
енным транспортным средством, вам не- 
обходимо жестоко сбивать вражеские 
бомбардировщики, уворачиваясь от па- 
дающих бомб. Но это еще не все. Во-пер- 
вых, с неба падают еще и какие-то те- 
теньки, которых, собственно, и надо спа- 
сать. А во-вторых, по небу летает дири- 
жабль, который ну никак нельзя сбивать. 


Вот из такой ситуации вам придется вы- 
кручиваться. 

Хоккей — довольно забавный вариант 
всеми любимой игры. Смысл очень прост: 
забить побольше голов противнику, но при 
этом желательно не пропускать... 

Трудовые будни Хилари Клинтон — вам 
интересно, чем занимаются американ- 
ские конгрессмены в рабочее время? Эта 
игра правдиво и откровенно продемонст- 
рирует это. 

Бритни Спирс м5 Билл Клинтон — про- 
сто фантастический поединок в стиле бо- 
ев без правил. На ринге две самые попу- 
лярные личности в Америке — скандаль- 
но известные президент и поп-певица. 
Что они творят друг с другом на ринге... 
Наверное, недолюбливают. Правда, при 
всей жестокости приемов с каждой про- 
тивоборствующей стороны победитель- 
ницей выходит всегда поп-звезда. 


Все вышеперечисленные игры не оста- 
вят вас равнодушными. Но это еще не все. 
Классных Ва$А-игр много и вот тут — 


ЮЕру/Аммим НазВагсаде.сот. 


Накормите червяка — довольно краси- 
вое воплощение старенькой игрушки. По 
замкнутому полю ползает червячок и ку- 
шает синенькие такие бубочки. После 
каждой съеденной бубочки он моменталь- 
но увеличивается в размерах. А размеры 
эти могут вырасти ну просто до неприлич- 
ных. Все зависит от вашего мастерства. 

Защитим Землю от инопланетян — од- 
новременно управляя тремя космически- 
ми-фантастическими пушками, вам при- 
дется оборонять родную планету от наше- 
ствия нехороших инопланетных существ. 
Вы должны палить в них, пытаясь похоро- 
нить пюбые надежды по уничтожению 
своих городов. А они, враги, и хотят сте- 
реть с лица земли эти города. 

Блинный тетрис — перед вами четыре 
стопки разноцветных блинов. Кушать их я 
не советую, а вот поиграться можно. Для 
того чтобы блины исчезали, необходимо 
составлять их по три представителя одно- 
го и того же цвета в ряд. Довольно милое 
занятие... 

Помогите суслику — ваша задача со- 
стоит в управлении последней моделью 
суслика. С помощью этого милого зверька 
вам надо собрать все драгоценные ка- 
мешки, бегая по мрачному подземелью и 
поедая килограммы сырой земли. Но про- 
блемы одной землей не исчерпываются. 
Попутно вам придется убегать от злобно- 
го монстра, пытающегося вас всего-на- 
всего скушать, и уварачиваться от падаю- 
щих камней. р 

Страшные астероиды — упрвляя ста- 
рым добрым межпланетным боевым 
крейсером ВВС Островов Слоновой Кос- 
ти, вам предстоит сразиться с... ой, нет, 
вовсе не сразиться, а быстро делать ноги 
от целой тучи огромных астероидов. По- 
путно можно даже отстреливаться от пре- 
следователей-булыжников. 

Прогулка на байдарке — Вы когда-ни- 
будь плавали на байдарке? Да или нет, не 


° важно. Ведь сейчас придется заняться 


именно этим. Но милой водной прогулке 
будут всячески препятствовать различ- 
ные булыжники и поваленные деревья. 
Поэтому, чтобы не утонуть, надо будет се- 
рьезно потрудиться. 


Курицы и яйца — по насесту с огромной 
скоростью носится белая курица. Но это 
еще не все отклонения в ее развитии. На 
такой скорости она умудряется еще и не- 
стись. А вам придется снизу метаться из 
угла в угол с корзиной в руках и собирать 
падающие яйца. 

Исследователь луны — вам предстоит 
научиться сажать космический корабль 
на поверхность пуны. А он такой непо- 
слушный, так и наровит разбиться: (((. 


Подготовил Ойтазап, 
О\тазап @\.Бу 


:® 90. 
‘старый и уважаемый сайт. 


Памятка г вймеру: игровые сайты 


Что нужно геймеру в Интернете? Правильно, информа- 
ция об игрушках, А’еще? Правильно, много информа: 
ции об игрушках. А где.ве достать? На игровых порта- 
лах. А назовете сходу хотя бы десяток адресов игро- 
вых порталов? То-то. Данная’ ‘статья должна расширить 
ваш кругозор (и папку Еауои ев;); 


Ду ю спик рашен?. < 

де с русскоязычных сайтов: — 

= ‚ скромно ‚начнем бар. с 
сайта нашей газеты). `Тутвы найдете ежедневно`обновля- 
мые. новости, разнел с вопросами. =. ‚ответами, статьями, 
‘когда-либо появлявшимися в "ВР*.. 
® НИр:/Амилм. ад, —= один: И 
на’ постсоветском. пространстве. Включает в’ себятогром- 


ные’ ‘разделы по ‘ролевым: играм. БуаБю И, МЮ, а также. ог 
ромную ‘базу кодов`К играм. Любой уважающий себя гей- 
мер просто обязан познакомиться с этим сайтом: _ 5 
© ВИре/Авллчи ОН — —=РайутаеРгад. Довольно большой игро- 
вой. сайт. Форумы, тучи обзоров, превьюшки, файла м 
скачку = все тут, все есть. 


— сайт журнала "Навигатор иг- 
рового ‘мира”. ‚ Крупный, па нем- ‘часто выкладываются экс- 
клюзивные те и интересные материал, Стоит ПОСЗНЕ. 
не :. 

е| глеай9.п/ — сайт журнала "Страна игр”. Не- 
‘смотря на: немного: ‚топорный дизайн, под завязку заполнен 
полезной эксклюзивной-информацией. 

= Шр/ЛимуЗаезта — бывшая К@В (Кгазподаг- 
'СатевВащегопе). Интересный и полезный’ сайт, стандарт- 
ный набор: форумы, обзоры; файлы, крэки--Заходими 
смотрим ‘сами. 


ыы крупнейший. ‚русскоязычный 
‘сайт о ролевых играх, Ни' в коем случае нельзя И 
‘истинным ролевикам.. 

® Вр./Амиммоготата.ги — 
мой.взгляд, немного хуже сайта "Навигатора. 
® Пр: спеа{5/ ав пем.знт! — 9 Жизней 
(проект АС). Это крупнейшая база всяких кодов, трейнеров 
и сопюшенов для РС игр. Правда, интерфейс оставляет же- 
лать лучшего;(. 

® Ббру/Лмуму. даготег.пе! — сайт Г. аММера. Довольно инте- 
ресный и красивый. причем с массой авторских материа- 
лов. Советую. : 

® Бру датегги — средняя (по сравнению с аб-шнай 
%) база читов, кодов и солющенов. Также там можно за- 
рать вопрос и получить на него ответ в чате или форуме. 
Интересующихся — милости просим. 

® Прим спеа5.пу — снова база кодов и солюшенов. 
Также в списках присутствуют и приставочные игры. 
® пр: Аммидатесетег.ги — стандартный игровой журнал. 
Как всегда: обзоры / ргемем! / дюмиоад-ы и все такое прочее. 
® Бар: Ауулу. пог. лу/сатез. бр — отличный сайт, в котором, 
кроме ежедневных игровых новостей, каждый день проле- 
тают ссылки на полные английские версии новых (и не 
очень) игр. Всем людям с`широкими каналами`в Интернет 
обязателен к посещению. ` 

® Иру. оатезии — средненький игровой портальчик: 
® НИр/Лмуму. Задатег. ги — стандартный, игровой сайт. На- 
бор стандартен, обзоры, превью, файлы и так далее. Если 
вдруг надо убить время в инете, можно и сюда зайти. 

® НИр-/Амилм.орег.пи — сайт Опера Гоблина. Кроме богатого. 
раздела, посвященного играм, есть еще очень много инте» 
ресной информации. Гоблин — сам по себе личность очень 
неординарная, а если вы не ‘читали его статьи, то очень 
много потеряли. Поэтому.быстро дуем туда и.читаем. Не 
обязательно об играх, можно и о жизни почитать. - 
® НИр:/Амилмагоиз. сот — ненавижу: пиратов локализаторов, 
ю сайты у них есть. Вот это, например, сайт конторы "Фар- 


® ОЕ — нуа тут проживают седьмые вол- 


ки... 


сайт журнала "Игромания“. на 


Не говорите по-английски? . 
Чтобы перечислить все англоязычные игровые сайты, сай- 
тики, сайтищи и прочие околоигровые творения, нам не 
хватит и всей газеты. Кроме шуток. Поэтому ограничусь 
лишь ссылками на самые популярные, большие и извест- 
ные ресурсы. 

® НЕр/Лмму. дате!аде.сот— довольно большая база по ко- 
дам и солюшенам для ‘приставочных и компьютерных Иго: 
Если на русскоязычных сайтах ничего полезного не нашли, 
можно и сюда заглянуть. 3 


® ПЕр:/Лмм у. датезро!.соп1 — монстр. Боольшущий игровой 


сайт с кучей разделов. 


® НИр:/Аммм. аузий.сот — Адгегайле \Уаий. Один из старей- . 


‘ших игровых сайтов. 


® Нр.Луурсдатег.сот: — самый старый и уважаемый 


„бумажный журнал по’ игрушкам, это, разумеется, 


РСбатег. А это — его официальный веб-сайт: 
— \етабопа! Сбапд Мемок. Тоже 


® Ир. еигодатег.ле! -— ‘бастион европейских гейме- 
ров. 


— на этом сайте вы найде- 


$ ВЕр:/муму. сатеро\мег.сот — очередной портал. 
® Нр:/Амумм. датесорумой9. сот 


‘те огромное количество отучалок.игр от. СО; а также раз- 


ных официальных и крякнутых патчей. Обязателен к бук- 
‚маркингу! 


'е В р.Лууиу этаедурапеьсот — все о стратегических играх. 


Вот, пожалуй, и все линки, которыми я хотел с тобой по- 
делиться, уважаемый читатель. Если.у тебя есть свои лю- 


‘бимые игровые сайты, ив этой заметке. ты не нашел их ад- 


реса, то пиши мне, и если таких “читательских" адресов на- 
берется достаточно много, то в спедующем.номере (или 
позже) мы опубликуем продолжение с`новыми ОНЕ-ами. 
Приятного ползания по сети! 


Николай "Мскку“" Щетько 
хх (пскку@иБу) 
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Ломать не строить: инструменты и полезные ссылки 


Сегодня я расскажу вам о многих 
полезных читеру программах, а 
также поделюсь линками на раз- 
валы этого добра в сети. Всех, 
кто о нашей серии слышит в пер- 
вый раз, отсылаю к номерам 6 и 
7 "ВР" за этот год (эти статьи 
можно найти и в электронном ви- 
де на нашем сайте: 

ВЕруУАмилм. пезог.гип$К.Були/УгоТ0 
6/т10620.Нит, 

Перми. пезюг.тизк.Булл/уго10 
7/№10713.Пит). Ну, а если преды- 
дущие статьи вы уже читали, то я 
с радостью представляю вам тре- 
тью из этой Же серии. 


Софт: разглагольствования 

Что нужно любому человеку для вы- 
полнения какой-либо работы? Так, 
голова — да, нужна, согласен; жела- 
ние — естественно! О, наконец-то! 
Инструмент! Правильный ответ — 
без толковых софтин много мы не 
наломаем. Разумеется, можно не 


морочиться и скачаты/достать где- р 


нибудь уже готовый кряк. А вдруг до- 
стать готовый негде? Или напала 
жажда действия — хочется хоть что- 
то сдепать своими руками? (хотя бы 
игру сломать:) Но заморачиваться 
философскими вопросами типа "Ло- 
мать самому или не ломать", "поче- 
му пючит МИпдом/5", "существует ли 
искусственный интеллект" не станем 
и поэтому без лишних разговоров 
переходим к списку программок, по- 
лезных в нашем "нелегком" деле. На 
каждую программу, описанную в об- 
зоре, будет дан точный линк (не рас- 
плывчатый — на сайт, а точный, 
прямо на программу — оцените тру- 
‘ды:), а также мои комментарии и 
[непретендующая на объективность 
оценка по десятибалльной системе. 
Готовы? Тогда поехали! 

Но сначала пара-тройка фраз о 
софте для взлома вообще. Он (софт) 
бывает четырех видов: шестнадца- 
теричные редакторы, ломалки игр в 
памяти, ломалки сохраненок и ©0- 
здатели "патчей" (не упомянута про- 
грамма-оболочка для просмотра со- 
ветов (УпмегзаНиу$ет), но в ни- 
жеспедующем обзоре о ней будет 
рассказано). Теперь подробнее о 
каждом из видов. Шестнадцатерич- 
ные редакторы часто упоминались в 
моих статьях: без них мы не сможем 
ничего поправить в шестнадцате- 
ричном режиме, дабы получить в иг- 
рушке бесконечные жизни, патроны, 
деньги, неубиваемость и т.п. (нуж- 
ное подчеркнуть). Также шестнадца- 
теричные редакторы могут исполь- 


зоваться и в более серьезных целях, - 


но эти темы выходят за рамки ста- 
тьи, посему рассмотрены не будут. 
Почти все ломалки игр в памяти 
(А\Мопеу, СатеНаск) действуют по 
одному алгоритму (с небольшими 
вариациями) — они ищут в области 


ии 


прессе Беларуси 


‚ Реклама в газетах 
: России, Украины, 

Патвии, Литвы, 
Эстонии... 


календари, 
| буклеты... 


Тел. (017) 234-44-76, 210-11-48 
‚е-тай: тедиза@пе$‘юог.тзК.Бу 


памяти, отведенной игре, адрес, в 
котором находится значение неко- 
торого ресурса (деньги, жизни, па- 


троны...). То есть, сначала вы указы-. 


ваете программе начальное значе- 
ние требуемого ресурса (например, 
500 единиц денег) — и программа 
ищет все адреса, в которых фигури- 
рует данная сумма. Обычно таких 
адресов находится довольно много. 
Теперь нужно вернуться в игру и ка- 
ким-то образом изменить количест- 
во денег (например, мы что-нибудь 
построили — иу нас стало 433 еди- 
ницы денег). Вновь возвращаемся в 
программу-читер и ищем новое зна- 
чение — многие из полученных ад- 
ресов отсеиваются... И снова повто- 
ряем ту же самую операцию до по- 
бедного конца, до тех пор, пока не 
останется лишь один адрес. Вот тог- 
да-то мы и сможем в него записать 
все, чего наша алчная душа пожела- 
ет, или "заморозить" его (сделать 
так, чтобы значение не ‘изменя- 
лось). Ломалки сохраненок 
(ИйтаеСатеСпеайтабу ег, Зау- 
Спеа!) действуют либо по похожему 
принципу (сохраняемся, ищем в со- 
храненке нужное нам значение, ме- 
няем его в игре, сохраняемся, снова 
ищем...), либо имеют в своем соста- 
ве модули для крякинга сохраненок, 
уже приспособленные под опреде- 
ленные игры (тот же ЧСС$). Созда- 
тели патчей (РаюН Сгеабоп УМхага, 
Мадю Тгатег Сгеаюг) — отдельный 
класс программ. Допустим, вы сло- 
мали шестнадцатеричным редакто- 
ром исполняемый файл игрушки, да- 
бы "отвязать" ее от СБ, и хотите пе- 
редать этот файл не столь "продви- 
нутому" в вопросах шестнадцате- 
ричного редактирования приятелю. 
А файл этот имеет объем 10 мега- 
байт, и на дискеты вам его пихать 
лень. Что делать? Воспользоваться 
генератором патчей! Указав нуж- 
ный файл, а затем что, на что и по 
каким адресам менять, вы получите 
маленький (не больше сотни кило- 
байт) файл-патч. Теперь вашему 
приятелю лишь останется его запус- 
тить — программа сама произведет 
необходимые замены. Вот вроде бы 
и все о типах программ. Если какая- 
нибудь из программок после ‘скачи- 
вания заявляет, что, мол, хорошо бы 
зарегистрировать копию (не бес- 
платно, разумеется), то нужно найти 
лекарство от этой бяки на НИр:/а&а- 
ам$а.Бох.$К. Данный сайт представ- 
ляет собой поисковик по разнооб- 
разным крякам — так что вводим 
имя программки и заходим по вы- 
данным ссылкам, дабы скачать 
кряк. Ну что, первичный инструктаж 
закончен, теперь переходим, собст- 
венно, к списку полезных ‘(и не 
очень) в нашем нелегком ремесле 
программок. 


Софт: список 


АЖЕ2Л 


Тип: шестнадцатеричный редак- 
тор 

УВЕ: ВАруУЛмм\им.а9-ги/С91- 
ЫпЛеЛс.с9г?ПИр:/Амиими.ад.ги/сПеа!$/ 
Чез/ЭНуез_ахе.2р (280) 

Оценка: 6 (грамотная вещица) 
Аббревиатура названия расшифро- 
вывается так: АдуапсеЯ Нех Едог. 
Это значит "продвинутый НЕХ ре- 
дактор". Конечно, в продвинутости 
он уступает и УйгаЕбй и Нех 
\М/озпор (о них, ниже), но зато он 
бесплатен, а как говорит народная 
прибаутка, "что бесплатно, то прият- 
но". Для регистрации нужно просто 
отправить автору е-тай. 


АгМопеу 6.09 


Тип: ломалка игр в памяти 

УВЕ: ИКруАмилм.гафаг-пу/-Вап- 
тИ/айтопеуб09гиз.ехе (580К) 
Оценка: 9 (ти! Ваме!) 

Лучшая в своей категории. Полно- 
стью русская. Полностью бесплат- 
ная. Что еще сказать? Работает бы- 
стро и качественно, поддерживает 
запись/загрузку адресов, множество 
вариантов поиска, грамотный ин- 
терфейс, русская документация... В 
общем, всем, кто собирается помать 
игры в памяти, строго рекомендова- 
на к скачиванию. 


Снеаг о Манс 

Тип: ломалка игр в памяти 

УАЬ: Виру/Аммм.ад-гу/са- 
ЫпЛсЛс.со?НИр:/Амилм.ад.г/спез/ 
Нез/Эймез_отайс.2р (168К) 
Оценка: 5 (нормальная вещица) 
Эта программка принадлежит к до- 
вольно обширному классу ломалок 
игр в памяти. То есть, после загруз- 
ки игры мы переключаемся в про- 
цесс СВеагО`Майс, ищем опреде- 
ленное значение (например, коли- 
чество денег), потом в игре изменя- 
ем это количество, снова ищем зна- 
чение — и так до победного конца, 
когда находится истинное значение, 
в котором и прописываются ресур- 
сы игрой. Теперь туда можно запи- 
сать желаемое значение или "замо- 
розить" его (сделать, чтобы деньги 
не кончались). Программа проста 
как палка — в ней всего две кноп- 
ки:). Но у простоты есть и оборотная 
сторона —- во-первых, программа 
ищет только одно значение. То есть, 
к примеру, в "Героях" не получится 
сразу "заморозить" значения денег, 
ртути и серы... Нельзя сохранять ад- 
рес памяти, в котором прописыва- 
ются ресурсы. Так что если вдруг 
вам захочется сыграть еще раз, то и 
адрес нужно будет искать снова:(. 
Тем более что ищет она адреса не- 
позволительно долго (АЙМопеу, на 
мой взгляд, работает много быст- 
рее). Так что если вам нужен про- 
стейший инструмент (вроде ржавой 
и неудобной отвертки), то можно и 
СпеаЁО`Майс-ом попользоваться. А 
лучше выберите другую программку 
подобного класса. 


СНеаибег 


Тип: ломалка игр в памяти 

УАЕБ: ВирУЛммлм.а9.г/среа{$ЛИе5/ 
гемему_спеапаег.Рит (267К) 
Оценка: 6 (грамотная вещица) 
Программа, принадлежащая к тому 
же классу, что и СПеаГо`Майс. Име- 
ет более сложный (уже не две кноп- 
ки:) интерфейс, правда, как нынче 
модно выражаться, "интуитивно по- 
нятный". Уже найденные адреса 
можно сохранять и потом загру- 
жать. Поиск, на глаз, быстрее, чем в 
СпеаГо`Майс-е. В Слеа@падег-е есть 
забавная возможность ломать жиз- 
ни своего бойца в драках (Мопа! 
КотьаЕ 1-4, Топзбдет, Ргеу Рог 
Беай и т.п.). Для этого в интерфей- 
се можно заметить две полоски — 
на первой указывается первона- 
чальный уровень здоровья, на вто- 
рой нужно показывать, на сколько 
изменился ваш уровень здоровья. 
После установки необходимых зна- 
чений, играя с уровнем погрешнос- 
ти, снова занимаемся поиском за- 
ветных адресов. Можно списать это 
на мою криворукость (или косогпа- 
зость;), но с помощью этой програм- 
мы мне не удалось взломать ни 
МК4, ни Ваше Агепа Топзбтпдеп. 
Правда, вполне может быть, что у 
вас все получится. Программка не- 
большая и довольно полезная, хотя 
лидерам (в лице СатеНаск и 
АЦМопеу) проигрывает по возмож- 
ностям поиска. 


батенаск 2.0 


Тип: ломалка игр в памяти . 
УВЫ: Брум деесаЫе.е$/рег- 
зопае$/та№агех1/Ейе5/91201.2р 
(1.5 МВ) 

Оценка: 7 (приятная вещица) 
Хорошая программа для взлома. 
Работает быстро, может искать мно- 
го значений за раз, сохранять и за- 
гружать найденные адреса. Как все- 
гда, такое чудо человеческого гения 
не может быть бесплатным — за 
кряком идем на "Асталависту". Не- 
большая ложка дегтя — принужден- 
ное переключение (бывает, что иг- 
рушки блокируют нажатия АН+-Таь, 
СШ-+Езс и т.п.) в СбатеНаск не все- 
гда работает. Я опробовал его на но- 
вых игрушках (Мах Раупе, В&\М, 
Ефейога$ Веа)} и лишь в "Максе" 
комбинация сработала. На мой 
субъективный взгляд АЙМопеу в 
этом плане много лучше. Но лучше 
иметь у себя на компе обе эти про- 
граммы, поэтому качаем! 


бате Снежег 1.2 


Тип: ломалка игр в памяти 

ЧАС: Иру/датесНеаг.пагод.ги/ 
датеснеаег.ехе (630К) 

Оценка: 8 (мощная вещица) 
Приятное сочетание удобного ин- 
терфейса и функциональности — не- 
плохой конкурент для АНМопеу. Как 
всегда у буржуинов — платная (ин- 
тересно, кто-нибудь за это у них пла- 
тит или нет?:) Добавлена куча занят- 
ных "фичей" — например, работа не 
выходя из игры посредством множе- 
ства "горячих" клавиш, подробней- 
щая документация (в ней все распи- 
сано так детально и подробно, что 
даже индивид с отрицательным 


*уровнем интеллекта (если он, конеч- 


но, владеет английским;), прочитав 
“доку”, сможет воспользоваться про- 
граммой) и множество других, не за- 
метных на первый взгляд, полезнос- 
тей. Вердикт: немного хуже 
АйМопеу, но очень хороша. По край- 
ней мере, лучше СатеНаск-а. 


Нейи 2.1 


Тип: шестнадцатеричный редак- 
тор 

УВЫ: ВрУАмми.ад пусоныпИс/с.с9? 
ЮЕр//Амилм.ад.ги/снеаЛйез/Эйуе$_ 
Ведй21.ехе (440К) 

Оценка: 7 (приятная вещица) 

Вы, наверное, помните, что этот ре- 
дактор рассматривался в предыду- 
щей статье серии. Простая и удоб- 
ная вещица, небольшого размера, 
без лишних наворотов. Единствен- 
ный минус — программка распрост- 
раняется как ЗНагемиаге, то бишь че- 
рез месяц после установки она отка- 
жется работать и потребует запла- 
тить 35$ автору. Если лишних 35$ у 
вас нет (да за эти деньги Дьяблу ли- 
цензионную можно купить), а если 
даже и есть, но отдавать их за такую 
монстрообразную программку не 
хочется, то ваш путь один: ВИр:/а$а- 
1амёа.Бох.$К. Это самый лучший по- 
исковик по разным крякам для про- 
грамм. 

Так что заходим по данному адре- 
су, вводим название программы 
(Несй 2.1) и ищем кряк по выданным 
поисковиком адресам. 


Нех М/огкзпор 3.11 


Тип: шестнадцатеричный редак- 


тор 

ЧАС: 6ру/64.55.140.168/домт- 
юЮюа0$/Лм/32\31.ехе (1.7 МВ) 
Оценка: 8 (мощная вещица) 
По-настоящему продвинутый НЕХ- 
редактор, с кучей встроенных рюше- 
чек и полезностей. Так что если с 
помощью шестнадцатеричного ре- 
дактора вы не собираетесь лишь ме- 
нять байтики в исполняемых файлах 
игрушек, а думаете заниматься чем- 
то посерьезнее;}), то стоит обратить 
внимание на Нех \МУ/огк$Кор. Как и 
все хорошее, она стоит денег. Как и 
всегда, кряк к ней.ищем на "Астала- 
ВИСТЕ". 


Маше Ттайтег Слеатог 1.27 


Тип: ломалка игр в памяти с воз- 
можностью создания "тренеров" 
УВЕ: ВЯр:/тетьегзюпупесйу. 
согпЛтисбох/тс127.2ф (1.7 МВ) 
Оценка: 8 (мощная вещица) 
Первый раз запустив Это, я даже ис- 
пугался — такого дикого интерфей- 
са я давно не видел... Уж-ж-жасный 
— это самая мягкая его характери- 
стика. Тем не менее, почитав “Чиск- 
ид тапиа! (на таком диком лома- 
ном английском, что прямо диву да- 
ешься) уже через полчаса я смог 
кое-чего сломать. 

После "разборок" с интерфейсом 
замечаешь огромное количество 
встроенных фичей: можно искать не 
точные, а приближенные значения 
(уменьшилосыувеличилось на столь- 
ко-то), искать Пех-цепочки прямо в 
памяти, просматривать весь диапа- 
зон памяти, занимаемый игрой, со- 
здавать собственные тренеры и пат- 
черы (которые нередко глючат, к 
слову)... 

В общем и целом, продукт удал- 
ся, и если вы не пожалеете час 
(два) на его освоение, то остане- 


тесь довольны — функциональ- 
ность компенсирует неудобство ин- 
терфейса и некоторую глючность 
программки. 


раси 3.0 


Тип: шестнадцатеричный редак- 
тор: 

УВЫ: НЕрУАмим.ад.гусоныйЛс/с.с9? 
ПЕруУЛм\им ад.гу/снеа/Лйез/ЭНуез _ 
райсНЗэми.2ф (900К) 

Оценка: 6 (грамотная вещица) 
Интересный НЕХ-редактор, ориен- 
тированный на редактирование иг- 
рушек и адресованный неопытным 
юзерам (все те, кто считают себя 
опытными, может дальше не чи- 
тать:). 

Приятный глазу стандартный ин- 
терфейс, очень грамотная докумен- 
тация (на инглише). Правда, что ме- 
ня несколько сконфузило, это пред- 
ставление данных не в НЕХ форма- 
те, а в десятичном. 

По идее, можно привыкнуть, но 
переводить все значения и адреса в 
десятичные — увольте-с. Единст- 
венное, ради чего можно поставить 
Раюв 3.0, это ради встроенной не- 
большой базы данных с читами и хо- 
рошей документации. А НЕХ редак- 
тор лучше выбрать другой. НЕС\, хо- 
тя бы. 


расй Спеабоп МЛзага 1.2 


Тип: создатель патчей 

УВЕ: ВЕрУАллилм. ад. саныюАсЛс.с9? 
БЕр:/Лллмим.ад.гу/спеаЛез/9ез_ 
рс_рс\м12-2 (25К) 

Оценка: 9 (тиз{ Паме!) 
Замечательная полезная утилита от 
хакерской команды РИгогепСгем.. 
Полностью написана на ассембле- 
ре, поэтому занимает минимум ме- 
ста в памяти и на диске, то же самое 
можно сказать и про патчи, создан- 
ные с ее помощью. 

Программа может три типа пат- 
чей: Вуе раюН (сначала прогоняем 
обычный файл, потом измененный 
— РСМ отловит все отличия и сде- 
лает патч, которой будет эти отли- 
чия вносить в обычные файлы), 
ЗеекК апа Оезгоу (не путать с песней 
Металлики;) — этот тип патчей дей- 
ствует стандартно, то есть мы ука- 
зываем, какие значения на какие 
менять и по какому адресу это де- 
лать) и Метогу раснН. 

Последний работает как трейнер 
— то есть, с помощью специальных 
программ (того же АЙМопеу) мы на- 
ходим, что и по каким адресам нуж- 
но менять или "замораживать", по- 
том скармливаем эти данные РСМ, 
который нам делает почти что пол- 
ноценный трейнер. Маленький и 
удобный. 

Так что программа весьма полез- 


-на и должна быть в инструментарии 


каждого уважающего себя взломщи- 
ка игр. 


Ватбнеа! 1.1 


Тип: ломалка игр в памяти 

УВЫ: БрУАмилм.5-50й.де/гагсйе- 
аг7р (100) 

Оценка: 5 (нормальная вещица) 
Стандартная помалка. Все как все- 
гда, стандартный интерфейс, стан- 
дартные функции... Ничего особен- 
ного. 

Вердикт: для приверженцев аске- 
тизма во всем. Всем остальным со- 
ветую найти себе более удобную и 
функциональную программу. 


Замебате Алаузег 1.0 

Тип: ломалка сохраненок 

УВЕ: ИКр://оофо/апа!Узег (2.1 МВ) 
Оценка: 7 (приятная вещица) 
Стандартная ломалка сохраненок. 
Действует по уже набившим оскоми- 
ну алгоритмам, действует довольно 
эффективно, хоть и медленно. Про- 
грамма писалась на \зиа!Вазс-е — 
этим объясняются тормознутость и 
большой размер. 

Стоит отметить и плюсы: полная 
бесплатность, продуманный, "интуи- 
тивный", интерфейс. 

Так что; как поется в песне: “ду- 
майте сами, решайте сами — иметь 
или не иметь...". 


ву 


р 


} 
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Ттамег Макег КИ 1.5 


Тип: ломалка игр в памяти / де- 
лалка трейнеров 

УВЕ: Вар//тетьег$ оципесйу. 
сот/тисБохАткК_15.2фр (840К) 
Оценка: 5 (нормальная вещь) 
Программа, на мой взгляд, перегру- 
жена ненужными гпупостями (созда- 
ние продвинутого интерфейса тре- 
нера) и не имеет необходимых каж- 
дой уважающей себя ломалке ве- 
щей: в частности, я не нашел, как 
“замораживать” значения, отсутст- 
вует поиск по множеству адресов... 
В общем, лучше пользоваться РСУ\, 
а этот Тгатег Макег КЕ 1.5 даже и не 
скачивать. Впрочем, эстетам, кото- 
рые любят сделать не просто нор- 
мальный рабочий тренер. а полуфа- 
брикатное произведение “искусст- 
ва", сия программка может и пона- 
добиться. Всем остальным же — от- 
советую. 


ОИгаЕни 8.20 


Тип: текстовый редактор с воз- 
можностями НЕХ-редактирования 
УВЕ: Яр:/ийгаейй.сот/иедИЗ2.2р 
(1.4 МВ) 

Оценка: 7 (приятная вещица) 
Вообще-то ИйгаЕсй не полноценный 
щестнадцатеричный редактор, а ско- 
рее редактор текстовый, но вдоба- 
вок ко множеству "фичей" для рабо- 
ты с текстом (еёть даже поддержка 
макросов!) он еще представляет по- 
лезный минимум возможностей по 
работе с шестнадцатеричными фай- 
лами (поиск по адресу, поиск цепо- 
чек данных и т.п.). 

Кроме шестнадцатеричного ре- 
дактирования, он может также слу- 
жить хорошей заменой \\/огаРад-у 
(но нё М/ога-у). Поэтому, если обыч- 
ный \У/УогаРад вам поднадоел, да и 
возможность шестнадцатеричного 
редактирования нужна, то УйгаЕсй 
будет неплохйм выбором. Разумеет- 
ся, что он платный, поэтому не за- 
бываем зайти на "Асталависту" за 
лекарством. 


бСуппаКряцкер 

Тип: что-то отдаленно напомина- 
ющее ломалку игр в памяти 

УВЫ: Брум. ад г! санЫпЛсЛс.с9Е? 
ПируЛилими.ад.г/спез/Мез/9йуе$ 
зирегс!К.=фр (300К) 

Оценка: 0 (редкий отстой) 

Вот такая поделка с ужасным назва- 
нием, тупым интерфейсом и практи- 
чески никакой функциональностью. 
Яркий пример того, как не нужно де- 
лать программы. Кроме того, что 
значения приходится искать почти 
вручную, ровно как и задавать 10 
процесса, так еще идиотский интер- 
фейс этого творения (очевидно, что 
делался этот ужас не руками, да ине 
человеком вообще) вызывает устой- 
чивое желание взять боольшую ку- 
валду и разбить сначала монитор, а 
потом и голову автора. Рекоменду- 
ется всем родителям, для того что- 


бы пугать детей, и всем детям — пу-. 


гать впечатлительных родителей:). 
Короче, софт глупый и бесполезный. 
Что и требовалось доказать. 


пмерсаниизу ет 4.50 


Тип: оболочка для советов к иг- 


рам 
ЧАС: Брулмиим и з-Ы7$.сог/Ие$/ 
ийз\/п45.ехе (920) 

Оценка: 7 (приятная вещица) 


Свыше 5000 


компакт-дисков 


«Компьютер-сити» 
_г. Минск, ул. Обойная, 4/1 


Тел. (017) 229-28-06, 


229-28-07, 229-25-35_ 


Энциклопедии, 

ь игры, ПС, 

| базы данных, словари, | 
музыка, видео. 


Разработка программ. 


Что это такое? Отвечаю: это про- 
грамма, выполняющая роль "обо- 
лочки" для файлов советов. Оболоч- 
ка — сказано немного громко, пото- 
му что особого удобства от исполь- 
зования ее я не испытал. Тем более, 
что она поддерживает лишь файлы 
советов определенного (своего) 
формата (.и1$). Плюс программы в 
том, что она действительно "совету- 
ет" вам, как пройти места, в которых 
застряли. То бишь, она сообщает 
вам не полное решение проблемы, а 
как бы действует намеками ("попро- 
буй посмотреть там-то", "попробуй 
посмотреть там-то в шкафу", "попро- 
буй взять в шкафу ключ", "возьми в 
шкафу ключ и проходи далыше” и 
т.п.). Людям, которые не любят та- 
кой ерунды и желают получить все 
прохождение и сразу, такой подход 
вряд ли придется по душе. Так что 
выбирайте по себе. Файлы подска- 
зок можно найти на официальном 
сайте — ИНр:Ммимм.иб$-Нт.сот. 
Пограммка платная и в нерегистри- 
рованной версии не показывает со- 
веты по финальной части игры (по 
последнему уровню, например) — 
куда идти за лекарством я уже мно- 
го раз говорил. Айр:М/ачаама. 
Бох.$К. 


ИУ итае бате СНеабо 
Зузет 3.5 


Тип: ломалка сохраненок 

УВЫ: ВАрУАммим.ад-гшиса-ЫиЛсЛс.с9? 
ВЕф:/Лммли.ад.ги/сВеа1/Мез/9Вуез _ 
и0с$.ехе (550К) 

Оценка: 7 (приятная вещица) 
Что сказать? Очередной крякер со- 
храненок. С возможностью сохране- 
ния "профилей" взлома для каждой 
игры. Платный. Но работает. И рабо- 
тает неплохо. Советую и все такое 
прочее... 


Полезные адреса 
Полезных адресов для нашего брата. 
много, но обычно все сайты, посвя- 
щенные гейм-крякингу, представля- 
ют собой просто банальные коллек- 
ции разнообразных читов, кодов и 
солюшенов. Начну с ВЕр:/Лммм.ад.ги/ 
спеа/ргодгапа$.Итт — тут вы смо- 


жете скачать почти все описанные 
выше программы, почитать деталь- 
ные обзоры некоторых программ, а 
также найти другие небесполезные 
материалы. Рекомендации лучших 
читероведов! 

Вр://ипб фи .Бох. ЗКАИезАщонай 
дует! — тут, кроме базы данных 
по читам и крякам, можно найти и 
подборку программ, и разнообраз- 
ные ЕАО-и и гайды по ломанию иг- 
рушек. Людям, дружащим с англий- 
ским, сайт должен понравиться. 

БЕр:/рафегопе.адама.ги/сгаск- 
посЧ.Ы г! — тоже хороший сайт. Та 
же база данных, имеются и доку- 
менты на полезные темы. Полезная 
подборка отучалок игр от СО нахо- 
дится здесь: Ир/ЮБаФегопе.адама. 
пусгаск-поса. 9. 

А зайдя вот сюда (9р://датеду- 
ги.бох.К/рох.рир3З?аб=датедипа&рй 
=датедии8Кеу=спеа!8поир=уез), 


вы попадете на страничку с почти 
сотней линков на разные развалы 
тренеров, читов и помательных про- 
грамм. В общем, вперед — необхо- 
димый минимум знаний, мне дума- 
ется, я вам уже дал. За сим отклани- 
ваюсь, 


Николай "Мскку" Щетько 
(пюкку@шЕБу) 


Компьютерный клуб 
приглашает на работу 


помощника 
администратора 


Опыт обслуживания 
компьютерной техники 


Знание современных 


| компьютерных игр 


Способность к самообразованию | 
' Умение работать в коллективе | 


Резюме пте@пзуз.Бу 
} тел. 284-53-12, факс 284-55-28 | 
т Моб. тел. 8-029-650-14-98 


Коды — 


Аллоды: Печать Тайны. 

Нажмите ЕМТЕН: и введите 

#Свкеп (с большой: ‘буквы). Это 

позволит Вам ввод ‘дальнейших ко- 

дое. Потом (тоже ‘после ЕМТЕВ): 
вси е ММ 999 — создать: золото 


_#зититоп Рего — привлечь героя: 

`ттобИу — [папе] [рагате!ей, где 
[патле] или зе! (игрок). или апту (по- 
мощники), а [рагатее или +909 
(бессмертие), или. +зрей, 
кпомедде (заклинания и знание). 

#эпом тар — открыть всю’ карту: 

К а! — убить `всех-врагов. 

‘Нрекир а — собрать все-мешки 
для продажи, 

#исюгу — успешное завершение 
миссии: 


М/агсгаН:2000 (Русский) = 


'В игре. нажать ещег и.набрать одно 
из трех: 

1. МЕМА — нажатием клавиш 1- 
9 на МитРаде (дополнительной кла- 
выс цифрами справа`на.клаве) мо- 
жете.менять свою-нацию. Позволя- 
ет ‘управлять противником. ыы 

-2. МОЕТИУАВ = нажатием "р" в 
игре вызывается меню- создания 
юнита (из редактора карт). Выбрав 
ЮНИТ, ВЫ будете теперь каждым на- 
жатием.правой кнопки мыши созда- 
вать. этот юнит (абсолютно`даром!), 
Но зато кроме этоговыне сможете 
ничего толком сделать — чтобы по 
правому щелчку мыши юниты выде- 
лялись, а не создавались, надо пе- 
резапустить игру (полностью!), не 
забыв-при этом сохраниться!) 

3З  ЗИРЕАМРОВ — ИИ всю 
карту р ь : 


Ё 


№ 
Нажмите клавишу Е1; чтобы ол- 
крыть консоль. Затем введите слово. 
"Васовм5”. Теперь вам станут до- 
ступны следующие коды: _ 

зе! 909 — режим Бога и беско- 
нечная мана. 

Бер среа — перечень кодов. 

спеаЕ ау — обнуляет показате- 
ли игрока. 

снезё дою {мауротЕ | х у} — пере- 
носит игрока в место с координата- 
михХ,У. 

СПеа{ Пеа#И — восстанавливает 
здоровье. 

спеаё тапа — восстанавливает 
ману. 

снеаеме! # — повышает уровень 
персонажа до #. 

спеа{! зрей$ — дает все заклина- 
ния текущего уровня. 

спеаЕдоя # — дает персонажу зо- 
лото. 


Эт ТНете Ра® 

Большое количество посетителей: 
Держите нажатыми левый ЭР Й+ле- 
вый СИчлевый АК на самолете, ав- 
тобусе или корабле, чтобы привлечь 
большее количество посетителей. 

Легкие деньги: Постройте риг2е 
эвезвоми, установите низкую цену. 
После того, как посетитель начнет 
играть, увеличьте цену до $10,000. 
Когда он закончит играть, вы полу- 
чите $40,000. Поспе чего снова по- 
низьте цену и повторяйте, пока не 
соберете нужной суммы. Этот трюк 
можно провернуть на любом ат- 
тракционе. 

Большие деньги: Постройте ма- 
пенький парк с четырьмя голово- 
помками, расположенными близко, 
2 каруселями, 1 ларьком по прода-. 
же еды, 1 душевой и входной ценой 
О. Если вы установите все 4 голово- 
ломки близко, то можно подни- 
мать/опускать цены у всех 4-х ат- 
тракционов сразу, получая сразу по 
40,000. Установите стоимость при- 
зов $10 и максимальную вероят- 
ность выигрыша. 


Мах Раупе 
Включение чит-режима: 
Запустите игру с параметром 
".-демеюрег” в командной роже 
например: ` 
СА\тахраупе\тахраупе.ехе ЕЕ 
орег 


Чит-коды: 


Теперь вы можете открыть консоль 


к 


+зрейз, * 


(клавиша'Е12) ивводить коды: 
304 -—- режим бога. вкл: = 
топа! —— режим бога выкл. 
деаймеаропз — все оружие. 
дейпйийвалито а ‚вечные патро-. 
ны >. 


посйр’— проход сквозь стены вкл. 
посйр-. ой — "проход. сквозь стены: 


выкп. 


‘дефиете — ЕЯРУр Мет Вийее. 


Ите Вип$ Оць 
ЗномИр$ — показать чиспо кадров: 
в секунду. 
‚ дераюКИегз 
РайК\еге. 


с адапеанн“(100}.— получить 100: 


здоровья. 


Получить оружие: 
Введите команду-де! и‘название 
нужной вещи, оружия: 
СеВазераах. р 
СевЗегена 

Се ВегенаВиа!" 
СеЮиаВегейа 
сеезейЕае _ 
СеамедПочип: 
СеРитрпоюип: 
СеНасквагтгтег: 
СеНпогат 
еНподгатбиа! 
Сецайпогат 
СемМР5 
СеюонСоттапдо 
СеМоююу 
СеСгепаде: 
СеМ79. 

Сепрег 
Се!Неайп- 
СеРапКег$ 
севие те 


те } 
В. файле "Апаснгопохапох\даа\ 
СОМЕЮб\Оевий, 510’ замените зна- 


чение переменной "561 дефос' с 0 на: 
1, чтобы включить’ отладочный ре-. 


жим. 
Далее во время игры нажмите." 
и. наберите следующие: коды: 
цпуоке 1:86 = Спеанменю. 
Бафемип — уклоняемся от битв. 
пос!р — сквозь стены. 
ехес похагор -7?? 
ехес похагор_а! -?7? 
ехес Бед -??? 
ехес епузПо! -??? 


Казаки: Европейские Войны 
Нажмите ЕМТЕВ и наберите: 


зирег/5ог -— туман войны 
вкл./выкл. 

плопеу — дает ресурсы. 

итепа — переключает игрока 


клавишами 1-9. 

ти аг — нажмите Р, чтобы ак- 
тивизировать все юниты. 

улили — активирует зирегмзог, 
итепа, пиййхаг. 


Коды для русской версии:. 
Примечание: данные коды не дейст- 
вуют для демо-версии. 
0147РАВ4 — получить пищу. 
0147РААС — получить золото. 
0147ЕАВС — попучить уголь. 
0147ЕАВ8 — получить железо. 


`Безрегадоз: У/аще4-Беад ог Ай\е: 
‘Чтобы получить чит-меню,-нажмите: 
левый ЭН и Е11 вовремя игры. Ис- * 


пользуйте следующие коды: 
ПМЕЕЕ$$ — дополнительный ре- 
жим паузы. 
МНАТЗ МУ  ОЕБТИМУ 
вкл/выкл. Вгейпд$з. 
УЭСНМЕЮЕВ = завершить теку- 


`щий уровень. 


ЗАСКАЕ — получить амуницию. 
А МРС — компьютерный персо- 
наж сможет слышать шум, когда он 


‚ разговаривает. 


МЕЫС — показывать подсказки 
вкл./выкл. 

ЕРМАРН — показывать условия 
для победы вкл/выкл. 

РОМЕВМАМ `— получить боль- 
шое оружие. 

ЗНОМ/ МЕ АН. — показать струк- 


туру. 
НОЦ-ОМ МАМ — невидимость 
вкл./выкл. 
ЗОРЕВЗОМС. — показывать шум 
вкл./выкл. 
2Е0$ 
вкл./выкл. 
СЫМТ — выиграть миссию. 


справка. от богов 


получить 8: 


‘действует е в Тгапрой: Тусоог- Оемх:. 


А06’ ‘от Етриез 2 Тре’ Сопацегогз 


'Во время игры нажмите Ещег и в 


лоявившемся окошке. наберите 
ОДИН из следующих кодов: 


чи У/ООЕ — летающие соба- 


“ иНЮи8 ТНЕ. МОМКЕУ воу - = 


‘маленькая обезьянка. 


РОЦО — убрать туман войны. 
'МАВСО — открыть всю карту: 
АЕС!5 — быстрое строительство: 
‚ВОСК ОМ — попучаем 1000 кам- 


:ня. 


"СОМВЕРУАСК --- 1000. леса. 
„ВОВИНООВ-—1000’золота.. 
`СНЕЕЗЕ ЗТЕАК_ ММУ" — 1000: 


‘единиц еды. 


МАТОВАЕ МОМОЕНЗ — кон- 
троль над природой. 

-ВЕЗЮОМ — умереть. 

ТО: ЗМТНЕВЕЕМ$ — диверсант:` 

`ТОВРЕОО#.-= - Убить. противника 


+ 


ВГАСК ОЕАТН = выиграть, убив 
врагов. 
ГВ УЛММЕВ — выиграть миссию: 


ы Тгапёрой Тусооп 
Чтобы получить’ много денег; Вам 
‘нужно построить самый длинный 
оннель. Просто наглаз найдите'‘ме- 


сто (обычно у самой воды), где. тон 
нель по прямой ‘был бы очень боль- 
шим. Если появится‘сообщение, что 


построить такой тоннель слишком 
„дорого, то: ищите место, где бы: он 


был еще длиннее: 

-Р.5. Чтобы тоннель:не портил вид; 
его можно снести. Это обойдется 
Вам не так уж дорого. 

-Р.Р.$. Кажется; этот прием-не 


Тез" Оимуе 5: р 
„Набирать в`меню опций: ; 


сир ‘оЁ свосе —- все косвне 


трассы доступны, 
та ‘акез пе Баск — режим езды 


‘по’трассам в обратном направле- 
к 


} Баме Ше Кеу — все машины и 
трассы. 

Следующие коды можно исполь- 
зовать только тогда, когда вам уда- 
лось хоть раз попасть в таблицу ре- 
кордов (не забудьте ее включить в 
окне опций!): 

Класкей — трассы в обратном на- 


правлении. 
\00005| —= гудок заменяется 
нитроускорителем. 


псит.гс — маленькие машинки. 
заизаде — дополнительные ма- 
ШИНЫ. 


Примечание: сохраняйте игру по- 
сле введения кодов, иначе придется 
все повторять каждый раз. И не 
пользуйтесь нитроускорителем на 
первой передаче — перевернетесь. 


Ведпеск Ратраце 

Вводите эти коды Ця во время 
игры: 

гедай — получить все (ключи, здоро- 
вье ит.д.). 

гедбеа, — сообщение "Еаё те". 
теор режим ‘прохождения 
сквозь стены: 

тедаебид — режим отладки. 

тедемз — бессмертие. 
тедГаскпао### — перейти на уро- 
вень (# = эпизод, ## = уровень). 
те4дип$ — все оружие. 
тедроипд 403 — бессмертие. 
тедтуелтогу — полный’инвентарь. 
гедйетз — все предметы. 

гедкеуз — все ключи. 

тедтахх — сообщение "Махх ге". 
тедтюопэегз — выключить монст- 
ров. 

гедтюопзрте — включить режим 
"ХХХ МоопзМпе".. 

гедгатае! `— сообщение “Рог уошг 
‘огапара!. 

гедгае. — показать ‘количество кад- 
ров/сек. 

гедзПомлтар — полная карта. 
гед5К# — сменить уровень сложно- 
сти (от 1 до 4). 

гедипюск — все замки открыть. 
годмеми — внешний вид на героя 
(идентично нажатию Е7). 

гедуега{ — еще один отладочный ре- 
Жим. 
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Купил игру Соитег-ЭКе, инстал- 
ляция прошла ОК! Проинсталлил 
также ЗММАТ Вс\$, а когда вхожу в 
игру, "нажимаю" и не работает 
Сопзое. Соитег-ЭКе мег. Рий 
Рпа!. Что делать? Майк. 
Запускаешь игру с параметром -деу- 
сопзое? Если нет, то добавь его. 


Не так давно сел за Ра!ош 2, и 
по ходу игры появилось много во- 
просов. С некоторыми я справил- 
ся благодаря Вашему Прохожде- 
нию. Но многие остались. Где мне 
взять электронные отмычки для 
лифта в Токсических пещерах? 
Где в Дене найти Фреда? Каким 
образом мне разделывать друзей 
на Сьерре? Как заставить Мирона 
из Нью-рено делать Стимпэки, он 
у меня чего-то упрямится? Как я 
могу пользоваться модулями па- 
мяти по увеличению силы и ума? 
Ярик 

О да, РаНоц! 2 это классика... К де- 
лу: отмычки покупаются в Сан- 
Франциско, дохлым персонажам в 
Токсические пещеры лучше не лезть 
— там сидит злой робот и очень не 
любит непрошеных гостей.;) Правда, 
вкусностей там хватает. Фред в Де- 
не ошивается прямо в баре, или где- 
то рядом — тут дело в том, что, как 
мне помнится, его имя не подсвечи- 
вается, поэтому поговори со всеми 
пьянчужками округи — один из них 
-и будет Фред. Насчет друзей — фуу, 
как это нехорошо:). На четвертом 
этаже заведи наемника в комнату с 
соответствующей аппаратурой;) и 
"поговори" с компьютером — там 
будет такая опция. А Мирону нужны 
для стимпаков пустые шприцы (час- 
то валяются) и еще какой-то ингре- 
диент. Он говорит, какие конкретно, 
так что почитай внимательно. Найди 
модули (они в \аий 8, Мауато, Зета 
Атту Эерс{ и на Магу Вазе). Поло- 
жи их себе в инвентори, и потом ис- 
пользуй медицинский компьютер 
братства. 


У меня проблема с прохождени- 
ем Вадиг$ Са. Ситуация следу- 
ющая: застрял в 3 главе (после 
очистки рудников Элипа (Нашкел) 
от нечести). Направили меня на 
северо-восток “снизить популя- 
цию бандитов“, но сколько я ни 
снимаю, меньше их не становится. 
Что депать, может, у них там ла- 
герь где-то есть? Я, конечно, по- 
нимаю, что это далеко не квест, но 
это моя первая игрушка, посему 
опыта нет. 

А при чем здесь квесты? Мы отве- 
чаем на все вопросы, касающиеся 
компьютерных игр (и даже на неко- 
торые другие:). Так вот. Иди в 
РеюуаЕ / Гагзмоод. На северо-вос- 
токе поговори с Нажеп-ом (реплика 
2, потом 3) — он проведет в лагерь 
бандитов (Вапой Сатр). Теперь нуж- 
но устроить там массовый геноцид, 
порешить всех, вместе с главарем. 
Задача сложная, но вполне выпол- 
нимая. 


При установке Мох & Ра!ош 
Тасйсз проблем не возникает, но 
потом при запуске игры экран 
“умирает” и комп зависает. Пробо- 
вал другую 98 Винду (у меня 
985Е), на которой у друга идут обе 
эти игры, — тоже ничего не дало. 
В чем проблема? У меня 
Оигоп600/64МЬ/Зх \Моодоо 3 16 
МЫЛМошег: СВ — 7 2М. Может, 
драйвера освежить? Апюп 

Попробуй. Желательно освежать 
драйвера к материнской плате (\Ма 
4-п-1 РасК), потому что со старыми 
версиями много проблем. Ну и для 
"Вуды" более свежие драйвера не 
помешают, только занимаются ими 
сейчас исключительно фанаты, по- 
тому что ЗОбх больше не существует. 


Есть ли какие-нибудь читы или 
коды к игре ЕМЙ деад: Вай ю Пе 
Кпд. И еще. Есть такая игра — ТВе 
РогдоНеп (Забвение). В меню са- 
мой игры и на диске написано, что 
это только первая часть какой-то 
грандиозной эпопеи в том же жан- 
ре. Скажите, есть ли продолжение 
этой игры, а если нет, то когда оно 
появится? ‘`Заранее спасибо. 
ЗМАКЕ 

Насчет "Забвения" не знаю, а вот 
ссылочку на тренер к ЕМ Веад под- 
брошу (кодов к ней, похоже, не су- 


ществует): КИр:/Амим.ад.гиу/свеа!5/ 
Ем! Оеад_Най_ю_е_Кто/85571_1 
ап.7р. 


Вигре Эезрегадоз: М/атед Оеад 
ог Ай\е не могу пройти второй уро- 
вень. Надо отнести Сэма в некий 
амбар. Я перебил всех и отнес его 
в то здание, где он работал (я ду- 
маю, что это амбар), но ничего не 
получается. Пробовал и другие 
здания — ничего не выходит. По- 
могите, пожалуйста. 

По моим данным:) тело Сэма нуж- 
но отнести в конюшни на юго-западе 
карты, а потом покинуть ранчо. Ак- 
куратно Минуем амбар, убираем 
всех врагов в саду и сладкую пароч- 
ку у навеса. Теперь сохраняемся и 
аккуратно расстреливаем охрану 
конюшни, стоя рядом с сараем (там 
есть такое место). После того, как 
притащил Сэма, окуни его в бочку с 
водой и вдвоем сматывайтесь по 
восточной дороге. 


Во втором "Дьябле” во втором 
городе в тайном святилище (храме 
магии), по-моему, это четвертый 
квест, там еще дорожки типа в ко- 
смосе и сферы огнем пуляются 
(молниями); надеюсь достаточно 
точно описано место. В общем, 
меня туда несет телепорт, и там 
четыре дорожки от него исходят. 
Три я прошел, в конце каждой на 
полу непонятные знаки, кучи золо- 
та и всякого хламья. В четвертой 
же дорожки насыпаются на место, 
где туча лордов-гулей, воины ад- 
ского клана и призраки — меня 
там убивают как кота. Как пройти 
сей квест? Подскажите. И есть ли 
коды в ПаЫо2? Спасибо, Андрей 

Это место называется Агсапе 
Запсагу. Во-первых, нужно быть 
достаточно высокого уровня, чтобы 
чувствовать там себя комфортно (я 
проходил примерно 18-го уровня не- 
кромансером и 15-го уровня ама- 
зонкой). Во-вторых, нужно иметь 
максимально высокий резист к огню 
— без резиста точно повалят как ко- 
та. Зачищать нужно постепенно, 
сначала козлоногих (воинов адского 
клана, отманивай их подальше и 
убивай поодиночке), потом призра- 
ков (тоже отманивай и убивай). За- 
тем попытайся прорываться сразу к 
главному монстру, Зипттопег-у. В 
рукопашной он довольно слаб, по- 
этому главное к нему прорваться, а 
далыше — депо техники. Потом мож- 
но поубивать и "лордов-гулей", уби- 
вать их раньше не имело смысла, 
потому что Зиттопег все время 
возрождал новых. А кодов в ОаЫо | 
нет. 


Поначалу у меня была англий- 
ская версия Вюод, и мы вдоволь 
насладились игрой по локальной 
сети с друзьями. К сожалению, эта 
английская версия была уничто- 
жена мною. Я нашел русскую вер- 
сию, но каково было мое огорче- 
ние, когда я обнаружил, что рус- 
ская версия не поддерживает се- 
тевую игру по АМ (локальной се- 
ти). А так хочется снова сразиться 
с реальным и грозным соперни- 
ком (человеком):-(. 

Подскажите, пожалуйста, где же 
все-таки можно найти В 04 с под- 
держкой игры по локальной сети? 
Р.$. И еще подскажите, планирует 
ли компания-разработчик выпус- 
кать Воо4 в новой версии, срав- 
нимой с такими играми, как Упгеа! 
и Сиаке Ш? 

Вот еще один пример вреда рус- 
ских версий:). Английскую версию 
можно скачать из Интернета (смот- 
ри ежедневные новости млм. ппт.ги 
/ Сатех, точного адреса я не под- 
скажу) или найти на компактах. Од- 
но время я видел диски вроде "Игры 
на движке Вийо", так вот там был и 
старый Вике3ЗоО, и Вюод, и еще пара 
игрушек. Английские, разумеется. 
Насчет нового ВюоЧ — некоторое 
время назад вышел Вюо4 !! — но с 
Ипгеа! и ОЗ, да даже и со старым 
Вюод | он, на мой взгляд, не срав- 
ним. :( 


Не могу пройти в игре НВезвет 
ЕМ! 3 уровень "зал охраны", где 
нужно сделать тест на проверку 
воды. Подскажите, пожалуйста, 
какой из трех уровней воды (А, В, 
С) нужно выбирать? 1ВА 


Это там, где вакцину нужно сде- 
лать? Где монстры в колбах плава- 
ют? Похоже, что да, поэтому слу- 
шай: нужно совмещать контакты 1, 2 
и Зс рычагами А и В так, чтобы оба 
индикатора оказались на одном 
уровне. Появится красная пробир- 
ка, смешай ее с жидкостью в фиоле- 
товой ампуле — получишь вакцину. 
Теперь неси ее Джилл, но это уже 
совсем другая история. 


Очень часто слышу восторжен- 
ные возгласы по поводу игр 
ОНтгоаЧ и ОНтоад Недбпеск Вастб 
(как я понимаю из серии ТЕЗТ- 
ОНМЕ). Неужели они так хороши, 
что некоторые называют их луч- 
шими автосимуляторами? 

Не знаю. Лично мне ОНтоаа 
Ведпеск Растд не понравился. И 
многим обозревателям игровых 
сайтов тоже (ад.ги — 5.0 (из 10), 
датевпа.пи — 5.7 (тоже из 10))... 


Подскажите коды к З\агсгайУ 
Как в Загсга_'е пройти тур с лаби- 
ринтом, где нужно отдать диск? 
Нер! Уийс 

Чуть что, так сразу коды! Ну и мо- 
лодежь пошла... Нажимаешь Емег и 
вводишь (после ввода снова Еще: 

Ореганоп Сма! — ускоренное 
строительство. 

Тбе Сашмеппд — бесконечная 
энергия для магов. 

ТБеге 25 по сом еме! — пройти уро- 
вень. 


Васк эпеер ма! — открыть всю 
карту. 

Зпом/ те Не птопеу — ресурсы на- 
халяву. 


Модйу {Не рПазе уайапсе — стано- 
вятся доступными все постройки. 

Ромег омегмлетиа — режим бо- 
га. 

Хватит?;) А миссия с диском про- 
ходится элементарно — путь там 
простой, поэтому не заблудишься (в 
крайнем случае, открой карту ко- 
дом). В конце концов, найдешь ком- 
пьютер и маяк (Беасоп) — зайдешь в 
него и миссия закончится. 


Как вводить коды в Райош 
Тасйс$? В прошлом номере было 
написано: "Во время игры зажми- 
те левый [5] при одновремен- 
ном нажатии [ВаскКзрасе] вводи- 
те:...”, но у меня не получается 
вводить, может, я что-то не так де- 
лаю? 

У меня возникли сомнения в ра- 
ботоспособности этих кодов вооб- 
ще, потому что я так и не смог ими 
воспользоваться, а мои знакомые 
фанаты говорят, что в "Тактике" ни- 
каких кодов не было и нет. Поэтому 
ищи тренер. Тут, например. есть: 
ИЁруИммм.ад.г/спеа/РаНош: _Тасйс 
$/32693 \гат.27ф. 


В игре РаПо\ 2 я достиг города 
\Уаий, которым управляет первый 
гражданин Линет (Ртзё СИхеп 
пен). Я хочу зайти в Хранилище 
(вход в виде большого круга, там 
еще два охранника стоят), где на- 
ходится информация о СЕСК’ах, 
но меня не пускают туда из-за на- 
циональной принадлежности. 
Можно ли официально (без фаль- 
шивых бумаг от синего помощни- 
ка) стать уважаемым господином? 
Я пробовал выполнить задание 
Линет, но все закончилось прова- 
лом (я взорвал завод в городе 
Сеско). А с помощью теста тоже 
не получается (можно ли его вооб- 
ще сдать на "5"?) И вообще, где на- 
иболее легко можно добыть 
СЕСК? (я не про ящерицу). 

`Тест можно пройти с РЕ, Ми (К 
равными 9. Нужно также ампутиро- 
вать себе шестой палец (если он по- 
явился) еще до входа в сам "внут- 
ренний" город (в Соипуага-е). Кста- 
ти, в хранилище я в свое время за- 
ходил так: перед самой охраной 
включал фигл-базе и пробегал во- 
внутрь — в непатченной версии 
(1.00) охранники ничего не замеча- 
ли. В нынешних пропатченных — не 
знаю. "СЕСК" (вообще-то правиль- 
нее говорить: "С.Е.С.К.") берется ли- 
бо в \Маий 13, либо в Епдаме — там 
их навалом:). 


В ире МОМ&Мадс УИ: Рау о! 
пе Оезгоуег застрял. Получил за- 
дание от совета Джейдейма пото- 
пить флот пиратов. Попал на под- 


водной лодке на остров Регна. За- 
мочил всех пиратов в округе. По- 
шел к замку. Нашел орудие смерти 
флота (без боеприпасов). Пошел в 
соседний замок. Убил тех, что в 
“холле”. А дальше оказался перед 
закрытой дверью. Облазил все во- 
круг, ни ключа, ни рычага. Помо- 
гите!! Заранее благодарен! Уоодт 

Вообще входов в пиратскую цита- 
дель много, поэтому исследуй все. В 
одном из сундуков найдешь ядро — 
им нужно выстрелить из орудия. Как 
мне помнится, я ни разу не выходил 
на поверхность из подземелий, в ко- 
торые приплыл на лодке до тех пор, 
пока не нашел ядра. Так что имеет 
смысл еще раз облазить стартовое 
подземелье. 


Я приобрел диск Зиттопег от 
Меогесог4$ без патча. Зитто- 
пегсот не работает, пеогесога$. 
сот.ца тоже, Помогите, пожалуй- 
ста, в поиске патча. 

Странно, млмлм.зиплтопег.сог от- 
крылся без проблем... И там есть 
ссылки- на патч (1.30): НИрУАммм. 
Иа.сот/Уойюг/Зититопег_Раю/Зи 
п1х-130.ехе, ПИру//Амлмим.ЗадомиЮ- 
ад$.сот/?Ме_Ю9=147733, ВИрУАмимм. 
дезсеп!-пемогК.сот/с9!-Ып/Чомт- 
юад.сд?Ме=/распез/зиглтопе ИцуУ 
зит1х-130-ехе& дезс=Зит- 
топег_Раюсп_1.30&$хе=1220 °— 
смотри сам, откуда тебе быстрее бу- 
дет качать. Не знаю, правда, как 
этот патч будет себя вести с пират- 
ской версией... 


Откуда берутся коды на игровых 
сайтах, типа — ммм. датез.ги, 
мимлм.ад.ги и т.п., какими програм- 
мами можно самому находить ко- 
ды вроде "после нажатия клавиши 
Етег вводим код млм" (игра Каза- 
ки)). Ярослав 

С западных сайтов игровой тема- 
тики:). А те откуда берут? От разра- 
ботчиков. Обычно разработчики ра- 
но или поздно "раскалываются" на 
предмет кодов (если коды в игре су- 
ществуют). Особо продвинутые ин- 
дивиды достают коды непосредст- 
венно из экзешников игры, но этот 
процесс ручной и довольно сложный 
для непосвященных, а программ, де- 
лающих это автоматически, я пока 
не видел... 


В МОМ&Маде 8 Экстатон зада- 
ет три загадки, на первые две я от- 
ветил, а на третью не могу. Под- 
скажите ответ на третью загадку 
(на русском). Павел 

Английские варианты отгадок это: 
ризоп, еда, туде. По русски, соот- 
ветственно, "тюрьма", "яйцо" и "вну- 
три". Но как отгадки могли извратить 
пираты, я не знаю, поэтому если 
“внутри” не подойдет, попробуй по- 
хожие слова ("внутрь", "внутреннос- 
ти" ит.п.). 


Играю на компе уже 8 лет и пе- 
реиграл уже сотню игрух. Сейчас 
застрял в РТ. Как брать рог у 
брахмина и голову с трупа? И еще 
— в ВР №6 в рубрике вопрос-от- 
вет писали о каком-то телепорте в 
ЕТ. Объясните на примере, как де- 
лать эту самую бяку! 

Все просто, как ‘два пальца 
самзнаешьчтосделать:). Рог брахми- 
на берется в одной из специальных 
локаций. Голова находится, как я 
уже рассказывал в гайде, в Уаий 0, в 
секции Сгуодепесз, в одной из ком- 
нат, на трупе чудика в белом халате. 
А насчет телепорта все просто — 
пропиши в файле Боз.ехе (с помо- 
щью специальных программ, я их 
описывал в прошлом номере) по ад- 
ресу 8ЭСРАО вместо 00 значение 
01. Теперь в игре можешь жать 
С+9, чтобы стать бессмертным, 
СШ-+м — чтобы телепортироваться 
куда душе угодно на карте, и с+2 — 
чтобы выйти на карту без выполне- 
ния задания. 


Недавно я купил ОбаЫо И?. Игра 
мне очень понравилась. Да только 
играть мне в нее осталось день — 
в субботу я уезжаю домой (сейчас 
я в гостях у брата, у которого есть 
комп, а вот у меня его нет). Так 
вот, я хотел узнать, как в Сао Й 
перенести своего героя на другой 
комп? Сохраняется ли информа- 
ция о пройденных заданиях (я про- 
должил бы игру в каком-нибудь 


компьютерном клубе у себя в го- 


роде)? 
Все просто. В каталоге Дьяблы 
(например, она стоит |: 


"РАбатез\ЕаЫо?") есть подкаталог 
“замеб". Так вот, заходим в этот ка- 
талог (то есть, в нашем случае — в 
"ОА@атез\ОаМо?\$ауе5") и выбира- 
ем в нем все файлы, имеющие имя 
вашего персонажа (расширения у 
них разные). Например, мой персо- 
наж М№сККу находится в файлах пск- 
Ку.Кеу, пкККу-тар, псККу.тао, пск- 
Ку.па1, псККу-та2. Так что если ско- 
пируешь эти файлы на дискету, то 
получишь вполне работоспособного 
к монстрошинкованию персонажа. 
Уяснил? 


Как достать красный зажим из ма- 
шины, которая стоит возле панси- 
она в игре "Очень долгое путеше- 
ствие” (Тпе ЁГопдез: Зоитеу)? На- 
таша. 

Это скорее не пансион, а "Погранич- 
ный Дом”. 

Используй кольцо на разорван- 
ные провода. Теперь ты должна ус- 

‚ тановить 4 перемычки на устройст- 
ве в горизонтальное положение. 
Большой круглый выключатель сле- 
ва "блокирует" перемычку, отмечен- 
ную красным светом, в то время как 
с помощью правого выключателя 
три оставшиеся ВМЕСТЕ поворачи- 
ваются по часовой стрелке. 

Когда добьешься результата, по- 
ворачивай вентиль на баллоне и ко- 
лесо манометра. Затем снимай за- 
жим и кольцо. 

Есть ли трейнеры для Рающ 
ТасбК$ и Райои! 1? Если есть, то 
где в Интернет его можно ска- 
чать? Китасй 

Бери вот тут (Вр-/ИАмлмм.ад.ги/ 
спеас/Ра!ош Тасйс$/32693 гап.ар) 
для Райощ Тасйс$ и тут (ИНру/Лллмм. 
ад.гпи/свеа!$/Ра!оиу65987 Агат.21р) 
для РаНоц: 1. 


В игре "Новый робинзон" не мо- 
гу починить музыкальный духовой 
инструмент, на острове где живет 
Пятница. 

Может, ты говоришь о музыкаль- 
ном автомате на соседнем острове? 
Для его ремонта понадобятся 6 тру- 
бок (их необходимо подобрать пря- 
мо напротив автомата), перо из го- 
повного убора “обдувальщика" и ку- 
рительная трубка короля (для того 
чтобы украсть ее, необходимо Пят- 
ницей отвлечь короля, чтобы. он от- 
ложил трубку, а Робинзоном взять 
ее). Во вставной игре с музыкаль- 
ным автоматом Пятница подсказы- 
вает мелодию, которую необходимо 
подобрать (правильное расположе- 
ние трубок — З-ья, 1-ая, 2-ая, 4-ая, 
5-ая, 6-ая, перо, курительная труб- 
ка). 


В игре "Штырлиц-2. Танго в Лам- 
пасах" не могу пройти уровень 4 
— “Фазенда”. Помогите пройти. 
Если можно, поподробнее. Дима. 

Где конкретно ты застрял? Уро- 
вень очень длинный и его полное 
описание займет слишком много 
места. 

. Ну, разве что, скажу с чего на- 
чать... 

Идем направо, разговариваем с 
няней (негритянка с кофемолкой). С 
помощью правой кнопки мыши, вы- 
брав ладонь, просим у нее ее агре- 
гат. Негритянка отказывается. По- 
том она встает, поворачивается к 
вам спиной и высыпает свежемоло- 
тый кофе в миску. Пока она отвлече- 
на, берем ее стул и передвигаем его 
на солнышко. . 

От жары тетка заснет. Конфиску- 
ем ее агрегат. Теперь направляем- 
ся в дом. Видим дедулю, разговари- 
вающего по телефону. Проходим 
мимо него в другую комнату и зна- 
комимся... с собственным “папой”. 
Возвращаемся в комнату к дедуле и 
забираем тельняшку, что висит на 
пулемете. Теперь около дверного 
косяка, где висит шинель, нажимаем 
на телефонные провода (аккурат 
между шинелью и косяком) и устра- 
иваем деду короткое замыкание. 
Поднимаем вывалившиеся у деда 
золотые челюсти, лежащие у кресла, 
и возвращаемся в комнату псевдо- 
отца. Набрасываем ему на голову 
тельняшку, забираем баллончик с 
дезодорантом и выходим на улицу 
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(через комнату деда). 

Полный же текст прохождения 
ищи на нашем сайте по адресу: 
мллом.пезТог.типК.Булл/ 0012/0121 
4. п. 


Играю в игру "Петька и Василий 
Иванович спасают галактику". За- 
стрял на месте, где достать банку 
спрайта. В магазине продавщица 
даст спрайт по предъявлению та- 
лона Фурманова. А где этот талон 
взять, не знаю. Помогите. Максим 

Заходи в дом Фурманова и возь- 
ми там весла. Потом, уже в инвента- 
ре, разруби их топором — получатся 
прова. Посмотри на плакат с красно- 
армейцем 2 раза (именно 2 РАЗА!) 
и возьми талон на "Спрайт". Возвра- 
щайся в магазин и отдай талон про- 
давщице. Взамен получишь 
"Спрайт". 


В игре "Таинственный отель. 
Эротический квест” дошел до чет- 
вертого этажа. Открыл сейф, за- 
мок, а там — защелка. Чтобы ее 
открыть, нужно ввести имя прин- 
цессы. Как ее зовут? Рома 

Проверить этот вариант мне не 
удалось по причине отсутствия у ме- 
ня экземпляра данной игры, но на 
форуме сайта НИр:/адате.Н1.пл по 
этой игре, кто-то написал, что прин- 
цессу зовут "Кончита". Надеюсь, по- 
дойдет... 


Играю в Спт Рапдапоо, дошел 
до “Опушки мертвого леса“ и ни- 
как не могу найти ключ от ворот, 
чтобы проехать на машине (за 
этой дверью огромные кучи кос- 
тей). И еще в этом же месте есть 
опушка с дверями в деревьях и 
стоит указатель, для чего — не 
знаю, помогите пройти. 

Скорее всего, ты имеешь в виду 
"Каменистый лес". 

Иди к паутине и возьми штук пять 
косточек. Одну кинь на паутину, ко- 
сой натяни паутину. Сердце Глотиса 
полетит обратно. Возьми еще одну 
кость и иди к нему. Отдай сердце 
Глотису. \ 

После того как Глотис ударит ма- 
шиной указатель, забери его и, доб- 
равшись до площадки, окруженной 
деревьями, поставь указатель в ма- 
ленькое темное пятнышко посереди- 
не площадки. Заходи в открывшийся 
проход и найди ключ. 

На машине доберешься до конст- 
рукции с насосами. Как проходить 
этот этап дальше, я тебе не скажу, а 
то неинтересно будет:). 


В Наеье в конце уровня 
ГагтЬча-Соге прыгаю в телепорт и 
оказываюсь на каком-тб острове 
посреди космоса. Дальше — стоп. 
Пробовал прыгать на нижний ост- 
ров. Тут либо не долетаю до него, 
либо долетаю, но разбиваюсь. 
Пробовал прыгать на летающие 
платформы `— та же фигня. Что 
делать? Алексей 

Прыгать надо на соседний, бпи- 
жайший остров. Перед тем, как вой- 
ти в комнату с порталом, тебе долж- 
ны были дать специальный Чемсе, 
позволяющий далеко прыгать. Что- 
бы получился длинный прыжок, надо 
сделать сгоисй дитр. Если лень прой- 
ти тренировку, где объяснят, как его 
делать, сделаю это сам. Перед са- 
мим прыжком нажимаешь быстро 

"присесть" и сразу же “прыжок“". По- 
лучится длинный прыжок, и доле- 
тишь до соседнего острова. 


В Ра!ои2 в СесКо есть чел, ко- 
торый по ходу должен дать гие! сей 
сопгойег для машины в еп. В со- 
люшене написано, что ему нужно 
принести суперинструменты. Вер- 
сия игры у меня пропатченная, 
так что другим способом машину 
не достать. 

Суперинструменты дадут в Уаий 
Сйу, но только после того, как ты 
станешь Гражданином. Их передаст 
парень в СпецМагазине, что спра- 
ва напротив дома Валерии, дочери 
Вика. Чтобы стать гражданином, 
нужно отремонтировать реактор 
Сеско. Для этого нужно выторго- 
вать у консула (не Первого Гражда- 
нина!) разрешение на получение 
необходимой детали. Деталь выда- 
дутв том же магазине. Потом, с по- 
мощью робота, установить деталь в 
реактор. 


Можно ли на простом Со- © 
АОМ`е просматривать фильмы? © 
Если да, то каких форматов? За- 
ранее благодарен, Саша. ® 

Можно, причем любых. Кроме ® 
О\О. Обыкновенный МефаРвуег ® 
тут поможет. я 

® 

Пару месяцев назад я приобрел » 
На-И 2 в одном, НаН-ИШ® и На! ® 
Че: Оррозтд Рогсе. У меня есть ® 
вопрос по НЕ: Оррозта Рогсе. В. ы 
середине игры есть место, когда ® 
опускаешься на лифте, но назад е 
подняться нельзя, потом опуска- ® 
ешься в нижнюю комнату, там сто- ® 
ит большое зеркало. Из него выхо- ® 
дит монстр, вверху возле монстра ® 
есть лазеры, я пробовал ими стре- з 
лять ему в глаза, но когда он пере- ® 
стает видеть, у него раскрывается ® 
живот и там лежит какой-то светя- ® 
щийся шар. Из этого шара выходит ® 
маленький монстр, когда его Уби- 
ваешь, то тот, в которого я стрелял 
из лазера, начинает видеть. Как ® 
его пройти? И еще. Два дня назад ® 
мне дали коды на НЕ Ор Рог, там ® 
сказано, что нужно найти ярлык + 
Рог НЕ Ор Роги добавить а него "- 
Деу-сопзое-дате деаг Бох". Я та- ® 
кого ярлыка не нахожу. | пеед уошг ® 
вер. 2Непуа 

В то время как рот раскрыт, нуж- о 
но брать пушку побольше и выстре- © 
лить гадине прямо в этот шар, до то- э 


го, как вылезет маленький монстр. ®- 


Получается не сразу, свидетельст- ® 
вом удачного выстрела станет дикий ® 
рев большого монстра. Повторять до „ 
его полного уничтожения. И придет- » 
ся тебя разочаровать: это не сере- ® 
дина игры, а самый ее конец. ® 
Насчет ярлыка. НЕ: Оррозтд ® 


. Рогсе запускается с помощью обыч- ® 


ного файла Н!.ехе, путем создания + 
файла, к примеру, Н.Ба\, в котором э 
указывается: “НЁехе -деу-сопзае- ® 
дате деафох". Скорее всего, такой - 
файл уже есть. Тогда лучше оста- ® 
вить имя ЕХЕ-шника прежним, а ос- 
тальное добавить. к 
® 
Я сам — фанат Бипе (во всех ее ® 
видах, от Оипе !! на РС и Меда ® ы 
Оиме до Етрегог) и недавно начал ® н 
играть в Етрегог: ВаШе юг Оипе. „ 
Пока я играл за Мажоппег'ов и ® 
ОгЧоз'ов, все было понятно, но, ® 
выбрав АнеФез’ов, не понял, за- ® 
чем нужно их спец. оружие. Вы- 
глядит оно так: появляется некая „ 
голограмма, что ли, ястреба и на- ® 
чинает двигаться, махать крылья- ® 
ми, ну в общем пижониться вовсю ® 
(называется Намк ЭКе). Подска- ® 
жите, какая от нее польза (ну или 
вред для врага)? Мета! С ы 
Данное оружие — Намк ЗиКе — е 
действительно ничего впечатляюще- ® 
го из себя не представляет. Но дей- ® 
ствует оно весьма своеобразно. Все - 
то время, что "ястреб машет крыль- „ 
ями”, все, кто попадает в зону его в 
действия, выходят из-под контроля и ® 
покидают поле боя. Если успеют до- ® 
ехать до края карты — уезжают сов- ® 
сем. Можно использовать против 2 
вражеских харвестеров и для внесе- з 
ния паники в ряды врага, ибо те, кто ® 
попал под действие Намк ЭКе, не ® 
открывают огонь. Можно просто ® ® 
расстреливать толпы врагов, не рис- „ 
куя получить сдачи. В 


Я только недавно приобрел 
ОВЕАМСАЗТ (далее — ОС) и хочу 
узнать, можно ли подключиться в 
-пе! через браузер ОАЕАМКЕУ 
1.5, и если да, то как? 

Нет. Попробуйте найти американ- 
ский браузер. 


Не могли бы вы привести хотя 
бы примерные технические харак- 
теристики ОС по сравнению с лю- 
бой другой подобного уровня. 

Огеатсаз{ — приставка нового 
поколения по сравнению с Зопу 
Рачайоп, однако по большинству 
параметров значительно уступает 
Ф 50пу Рваузайоп 2. В реальных играх 
эта разница пока не ощущается, ско- 
рее даже наоборот. Дело в том, что 
Огеатса$! сконструирован так, что- 
бы разработчики могли легко ис- 
пользовать все его возможности, 
чего не скажешь о Р$2. Но... через 
год новые игры для ОС не будут вы- 
ходить, да и программисты научатся 
нормально работать на РЗ2. 

О технических спецификациях: 
нет ни одной четкой количественной 
характеристики (кроме размера, 
®э Цвета и веса:)), по которым можно 
® сравнивать современные приставки 
между собой и сРС. Поэтому не сто- 
ит тратить время на изучение табли- 
® чек с указанием скорости процессо- 
ра, количества полигонов в секунду 
итп: Если Вас это успокоит, то ска- 
жу, что Нйаст: $Н4 — 200 МВ» (цен- 
тральный процессор Огеатса®) 
примерно равен Репвит 11-733, а по 
количеству полигонов ОС обгоняет 
Раузабоп в 10-20 раз, не говоря 
уже о спецэффектах. Есть даже не- 
кое преимущество перед Р$2: ви- 
деопамяти в два раза больше, что 
позволяет использовать более по- 
дробные текстуры. 


Существует ли для РС эмулятор 
консоли Рау З1аоп, и если суще- 
ствует, то где можно найти? Суще- 
® ствуют ли переходники для ОС, 
чтобы подключать клавиатуру и 
мышь ОРС? Денис. 

Сейчас компания Веет выпуска- 
ет отдельные эмуляторы для кон- 
кретных игр с Р5х. В частности, уже 
вышла версия для Сгап Тийзто 2. 
Скорее всего, будет охвачено еще 
несколько игр, в первую очередь — 
хиты вроде Рта! Ратазу 9, Мая! 


® Сеаг Зо 2. 


Здравствуй, моя любимая "Вир- 
® туалочка"! Зовут меня Юля, мне 
19 лет и недавно родители прику- 
пили мне ОС (по моим неодно- 
» КФатным запросам). 

Вау! Поздравляю! :) 

я неопытная геймерша 
(ЗМО-РС у брата на работе), по- 
этому у меня есть 1000 вопросов. 
Пожалуйста, если можно, ответь- 
те: 

1. Пробовала соединиться с 
“братским“ РС в ОША. ОС пишет 
все как положено (соединен! Ска- 
нирую тетей, а потом сервер не 
найден! Как решить вопрос? 

А с другими Огеатса${ соединять- 
ся получается? Если да, то пробле- 
ма в том, что писишный сервер дол- 
жен поддерживать соединение РС и 
® Огеатсазе. Т.е. ипрать нужно обяза- 
тельно через сервера ЗедаМе* (к ко- 


® торым и подключается Огеатсаз{ по 


Помогите пройти в НаН-Ше ие ® 
ЗНЫ\ место, похожее на бассейн, ® 
куда стекается вся грязь и вода. ® 
Бепв о 

Тут, в бассейне, делать нечего. » 
Надо вернуться назад, в то место, ® 
где лежит разорванный шнур и дето- ® 
натор. На место разрыва поставить $ 
железную бочку, потом рвануть все „ 
это дело. ы 

Далее будет сломанный мост`че- е 
рез хранилище токсинов, и много ® 
плавающих бочек. Токсичную воду ® 
надо слить, и, спустившись вниз, на ® 
дно хранилища, поставить бочки, ко- + 
торые в результате слива окажутся э 
на дне, в таком порядке, чтобы, сно- ® 
ва наполнив бассейн, они оказались ® 
ровно на том месте, где был мост, и ® 
спокойно по ним перепрыгнуть зло- 
получное место. с 

® 

1 емаал, емаап@1\.Бу ® 
Николай "Мекку" Щетько ® 
(пскку@вльБу) ® 
ЗйегиМап > 
Эйег!Мап@мЬБу 


умолчанию). Если не получается во- 
обще ничего... есть один глупый со- 
вет: как можно чаще нажимать Х, 
чтобы постоянно сканировать сеть. 
® Должно помочь. 

2. Обожаю играть в ОША по 
и\ете! (все противники галантны 
к девушке), но джойстик неудобен. 
® Вы писали, что можно найти пере- 
® ходник от РС-ной клавы и мышки. 
Где? Я опросила продавцов на 
рынке — никто не знает такого! 

Можно. Он называется То! 
Сопно! 5. Его можно заказать, к при- 
меру, на млм. Чс\уаге?.сот. 

3. Купила русский браузер и ста- 
ло можно лазить по Ви-нету. Что 
значат выражения: Сатех, Нуег, 
\Магег? Кстати, правда ли что его 


ны сработали умелые ручки минчан? 


(образец в смысле). 

Вообще-то, русифицированный 
браузер делала фирма “Вектор" 
(Россия?), однако технически это не 
слишком сложно, так что Ваша вер- 
сия может быть и самодельной. 

Краткий словарик хакера: 


Сатей: игры.:) 

Вше?: все, что не Зихх... Холодное 
пиво, красивые девушки, приятная 
музыка, стильные игры... Отличное 
толкование можно найти в "Лаби- 
ринте Отражений" Лукьяненко. 

\М/агег: нелегальные (пиратские) 
версии программного обеспечения, 
фильмов и музыки в электронном 


. виде. 


4. Зирег-интересно узнать о пе- 
реводчиках игрушек для РС (АСВ, 
\Месюг, Кидо$)/ Все россияне? Или 
можно гордиться земляками? Ка- 
чественны ли их СО? 

Заходите на наш сайт (ммим.рй$- 
{амкле) — сможете пообщаться с 
ними сами. Что касается качества, 
то туг я могу только развести рука- 
ми и достать бензопилу. Из-за заси- 
лья русифицированных версий прак- 
тически невозможно купить нор- 
мальные версии. Увы. 

5. Есть ли коды для приставок? 

Да, разумеется. Причем не только 
запрятанные разработчиками. Ку- 
пите диск Рго Асбоп Верау СОХ — 
сможете "сломать" практически пю- 
бую игру. Готовые коды для этого 
дела лежат, скажем, на млмм.дате- 
{а9$.сот, да и прямо на диске обыч- 
но имеется неплохая подборка. 

6. Как открыть электронную 
почту? УаНоо! и Потай.сот рабо- 
тают только на прием. А когда 
жмешь на тай в браузере, то по- 
сле 5 минут раздумий ОС пишет, 
что [оз Бизу. Может, дело в 
РОРЗ, ЗМРТ и Год'е? 

Надо правильно ввести адреса 
рорЗ и этйр серверов, не забыть и 
про логин с паролем. 

7. Реально ли ожидать портиро- 
вание нашими производителями 
(или пиратами) отечественных игр 
или других продуктов для РС? (Как 
для РУХ). 

К сожалению, нет. 

Заранее благодарна. Ваша по- 
стоянная читательница, Юля. 

Пишите еще:). 


Говорят, что от Зопу быстро "са- 
дится" кинескоп у телика, правда 
ли это? Андрей. 

Это сказка времен становления 
капитализма в России. Скорее уж 
кинескоп садится медленнее от при- 
ставки, чем от просмотра телепере- 
дач. 

Если серьезно, то Раузайоп или 
любая другая современная пристав- 
ка в рабочем состоянии не причинят 
телевизору абсолютно никакого 
вреда. К тому же китайцы не научи- 
пись и не научатся их подделывать 
(не путайте с надписью Маде т 
Сыпа — это нормально). 


Как много СО-дисков для РЗ 
можно найти? 
Несколько тысяч. 


Расскажите, пожалуйста, в чем 
отличие Р$1 от Р$2 и Р$3? Мож- 
но ли покупать Зопу РвуЗ\авоп 1, 
не опасаясь за то, что через пол- 
года она устареет? 

Р$3З не существует. Рвузавоп 2 
— это приставка нового поколения 
и превосходит предшественника по 
производительности чуть ли не в сто 
раз. И... Раузавйоп 1 — это пристав- 
ка 1994 года, через полгода (релиз 
Митепдо Сатесибе и Мсгозой ХЬох) 
как раз она и успеет устареть окон- 
чательно. Но ведь игры-то никуда не 
денутся! 


Можно ли с помощью Р$ смот- 
реть видеофильмы? Не надо ли 
для просмотра покупать дополни- 
тельно какое-то устройство? 

Нужно докупать видеомодуль, по- 
сле чего смотреть обычные МаеосСр. 


Можно ли к Зопу подключить 
руль с педалями, мото ручки, шле- 
мы для виртуальной реальности, 
пистолеты, штурвалы, аналоговые 
джойстики? И куда они подсоеди- 
няются? 

Шлемы для виртуальной реально- 
сти — это пока утопия. Даже для РС 
пока не существует нормально рабо- 
тающих вариантов. Остальное все 
есть. Подсоединяются вместо джой- 
стика. 


Где-то год назад я играл в ИП 
Зеда 16 бит в Уйтаюе Мопа! 
Котраё 3 (Сепез) и там столк- 


нулся в первый раз с такой про- 
блемой. После того как я прошел 
столбик с бойцами и победил Шао- 
Кана, появилась надлись \ои Аге 
Мк-СНетрюп. Потом я нажал на 
втором джойстике Зап и сыграл 
один бой с братом. (Да, Зам нуж- 
но нажимать сразу как появилась 
надпись чемпион). Дальше, после 
победы, я опять с братом выбрал 
бойца, и когда появилась заставка 
\$ с квадратиками, я набрал код 
011-971. Но второго боя не было, 
а появилась какая-то надпись в 
рамке. Пишу подробнее. 
Ехсероп $03: Адагезз етог ’ 
20:00000000 АО: 00ЕРО494 
01:00000033 А1:0007270494. 
02-00000313 А2:99797773 
03:01С20000 АЗ:0006263С 
04:03120000 А4: СОРРА27А 
05: 0004ЕЕРЕЁ А5:00000000 
06:0000ЕЕЕЕ Аб:00С00004 
07:00000С7А 5Р:РЕЕЕЕРС4 
РС:0000ЕЗ58 $8:2004 


Ассез$ АЧОгезз: 99797775 
Ассез$$ Моде:Веаа, пэг 
АДагезз Зрасе: Зирегмзог Оша 
птисвоп Вед: 3022 


ЕЕЕРЕРСО 

... И Т.Д. 

Сколько я ни пробовал войти в 
игру назад, не получалось. Что это 
за ошибка? 

Дело в том, что в МКЗ и УМКЗ, по- 
видимому, сохранился отладочный 
код. Любая игра просто бы зависла, а 
здесь выдается содержание всех ре- 
гистров и место, вызвавшее ошибку. 
Возможно, в данном случае на экра- 
не должен был появиться боец, кото- 
рого в финальной версии игры все- 
таки вырезали (подобно тому, как в 
МК4 есть недоделанная Китана) либо 
это банальный глюж. Интересно дру- 
гое: я несколько лет назад также 
столкнулся с этой ошибкой и тоже пе- 
реписал все данные с экрана на бу- 
мажку. Вдруг пригодится.:) 


У меня постоянно возникает од- 
на и та же проблема, а именно 
плохая читаемость игровых дис- 
ков. У меня приставка Рау 
Звабоп, модель 5СРН-102 (РЗ — 
опе), произведена в Китае. Про- 
блема проявляется при чтении пи- 
ратских дисков. У меня на этот 
случай есть загрузочный диск, но 
он не всегда помогает, то бишь, 
игра запускается, но изображение 
мелькает, дрожит — словом, абсо- 
лютно невозможно играть. Может 
быть, это из-за данной модели, 


может, что-то менять в загрузоч- 


ном диске, может быть, эта мо- 
дель не рассчитана на пиратскую 
продукцию. Я просто не знаю, что 
и поделать. Андрей, пожалуйста, 
посоветуйте что-нибудь. Юра. 

Вообще-то, я впервые слышу о 
том, чтобы на Сони был какой-то за- 
грузочный диск для пиратских ко- 
пий. Обычно перед продажей в 
РЗХОпе ставится специальный чип, 
и после этого приставка может чи- 
тать и лицензионные и пиратские 
диски. Так что единственное, что я 
могу тебе посоветовать, — обратись 
к продавцу, который продал тебе эту 
приставку и поинтересуйся у него 
(либо играй в лицензионные диски, 
но это дорогое удовольствие:)). 


В игре Нездетз Ем! 3 не могли 
бы вы сказать комбинацию про- 
верки вручную эталон воды, на ба- 
зе. Н. Сергей 

Во-первых, Сергей, мы уже не раз 
повторяли эту просьбу, но я напом- 
ню еще раз — пожалуйста, ставь во- 
просы более конкретно, и если бы я 
так хорошо не знал резидент, твой 
вопрос остался бы без ответа. Как я 
понял, тебе нужно слить воду в фон- 
тане, но он находится не на базе, 
как ты пишешь, а в парке. А сделай 
вот что: спустись в воду и пройди до 
конца фонтана и посмотри на кар- 
тинку. Запомнил? Теперь возвра- 
щайся обратно к пульту в углу и рас- 
положи там шестеренки таким же 
образом — две черные вверху, две 
белые внизу. Теперь, когда фонтан 
осушится, можешь пройти в люк. 


Андрей Егоров и 

Козуа Сомогип АКА У/теп 
мтеп @ риауЮ. пе! 
ВЕрУЛмими.риауЮ.пеу 
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НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


вии се НИНЕ ЕЕЕЕЕЕЕЫЕ" лиг ЕЕ нвкнипБииншЕрЕНЫ ЕЕ НИНЕ ЕЕ ОЕ Пт ИИА Г 1 


Багу бурах: “`Веселитесь — вот что главное" 


Новая игра от Гигакса — 

1 вдепдагу Адуептге произ- 
водства Некаюгое 
РгодисНоп$ 

Думаю, с "сетом" Бипдеопз& 
Огадоп$ для настольных, поле- 
вых и компьютерных ВРС зна- 
комы все ролевушники (а сам 
"сет" с обновлениями и добав- 
лениями — на данный момент 
самая распространенная ос- 
нова для создания СВРС), а 
вот имя Гэри Гигакса (Сагу 
Судах), возможно, знакомо 
далеко не каждому. А ведь это 
именно он один из создателей 
ролевых правил Бипдеоп$& 
Огадопз, он помогал созда- 
вать и лелеять совершенно но- 
вый игровой жанр — РГГ, он 
написал почти все когда-либо 
публиковавшиеся — издания 
книг по этой тематике, с не- 
счетными количествами ад- 
вентюрных модулей. 

Несмотря на то, что Гигакс 
больше не работает с АБ&О 
(эту ношу на себя взвалила ди- 
зайнерская команда \У/хага5 
оНре Соа3), он все еще актив- 
но участвует в жизни игрового 
общества. Гигакс автор копон- 
ки в журнале Огадоп, он еже- 
годно появляется на СепСолп, 
а на прилавках недавно по- 
явилась его фэнтэзийная РПГ 
Таепдагу Адуетуиге, изданная 
Нека-фогде Ргодасвоп. 

Гэри Гигакс дал большое и 
интересное интервью сайту 
Сотрщег Сатез Опйпе, в ко- 
тором поделился некоторыми 
своими мыслями на темы 
РПГ, состояния сферы произ- 
водства подобной продукции в 
настоящее время. 


Насколько современные 
стандарты РПГ схожи с теми, 
что были введены Вами в 
1974? С того времени вышло 
такое большое количество 
разнообразных игр... 

Таковы уж особенности это- 
го сектора рынка. Хотя, если 
быть беспристрастным, то до- 
минируют 2 вида игр. Это соб- 
ственно АО&О и \атрие, ко- 
торый является просто ЦАРЯ 
({Цме Асбоп Вое Раупд дате, 
что можно перевести как 
“жизнь в игрё"). Между ними 
находится абсолютное боль- 
шинство всех РПГ. 

Насчет Уатрие я думаю, что 
парни, которые создавали этот 
жанр, просто страдали от не- 
хватки женского общества и 
всячески изыскивали пути, что- 
бы этим обществом обзавес- 
тись (смеется). Это единствен- 
ный вид игр. который собирает 
приличную женскую аудито- 
рию. Я сомневаюсь, что в ос- 
тальные виды РПЕ играет бо- 
лее 5% женщин. Не знаю, чем 
их привлекает \Уатрге, но в 
большинстве групп, что я видел, 
это соотношение приблизитель- 
но 50/50. Стоит задуматься и 
действительно удивиться. 


Не удивляют ли Вас некото- 
рые из направлений РПГ, ко- 
торые сейчас популярны? 

Честно говоря, этот вопрос 
весьма интересен. Я думаю, 
говорить, что сюжет есть осно- 
ва и суть РПГ — это нонсенс. 
Если тебе важна только исто- 
рия, то возьми чертову книгу и 


прочти ее. История приходит 
после игры, ты не знаешь, ку- 
да тебя забросит судьба до тех 
пор, пока не пройдешь кон- 
кретный эпизод. И только по- 
том ты можешь рассказать ис- 
торию: Но это не просто дерга- 
нье Мастера за веревочки ку- 
кол-персонажей, ведь мы не в 
театре. Это личное влияние 
персонажа на окружающий 
его мир, это отправление от 
конкретной точки и дальней- 
шая полная свобода действий 
и ответственность за эту сво- 
боду, создание собственного 
сюжета. Для того чтобы это 
получилось, надо основатель- 
но поработать. Что хочется иг- 
року применить для своей 
группы персонажей — его 
личное дело, но хорошая РПГ 
должна позволять использо- 
вать каждую черту игрового 
мира, которая может понадо- 
биться персонажам. Это. мо- 
жет быть как занятие полити- 
кой и плетение хитроумных 
интриг, так и простое поруба- 
ние на куски супостата, что, 
кстати, наиболее популярно. 
Это может быть решение ба- 
зовых проблем. Это может 
быть, в конце концов, все то, 
что игрок использовал бы в 
своей реальной жизни для ре- 
шения данной проблемы. Или 
попытки такого решения. 

И последнее, хоть считает- 
ся, что в РПГ самое важное 
именно игра роли, я бы скорее 
назвал самым главным имен- 
но принятие роли. Это все 
равно, что влезть в шкуру пер- 
сонажа, поставить себя на его 
место и стараться думать и 
действовать так, как думал и 
действовал бы ваш герой. Это 
вовсе не значит, что Вы допж- 
ны вскакивать и проговари- 
вать вслух каждый монолог 
персонажа, но это необходи- 
мо для создания ощущения по- 
гружения в игру. 


АБО — монстрятник (энцикло- 
педия чудовищ), 1977. 


Т.е. принятие решений 
должно базироваться на моти- 
вации данного конкретного ха- 
рактера... 

Совершенно верно. Это 
часть хорошей игры, и я не ду- 
маю, что хорошим можно на- 
звать действо, где у тебя роль 
шекспировской марионетки и 
где ты не можешь себе позво- 
лить быть умнее своего персо- 
нажа. Поэтому, если твой ге- 
рой ще-то туп, то валяй вань- 
ку, будто он — это ты, а если 
ему положено быть умным, 
что же — карты в руки. И каж- 
дый раз, когда играешь за раз- 
личных персонажей, твои дей- 
ствия различны. Это основное 
требование... 

Однако есть множество ин- 
тересных отклонений. Напри- 
мер, приблизительно два раза 
в неделю я получаю почту со 
следующим вопросом: "Подска- 
жите, пожалуйста, как я могу 
издать свою собственную РПГ." 
И я отвечаю: "Вообще-то, я про- 
фессиональный консультант по 
ропевым играм, я беру по 50$ 
за час в расчете на 10-часовой 
консультационный курс. Но мой 
Вам бесплатный совет — за- 
будьте про это. Слишком много 


подобной продукции сейчас, иу 
Вас нет ни единого шанса. Ры- - 
нок переполнен, дистрибьюто- 
рам Ваша игра не нужна, а роз- 
ничной торговле незачем еще 
один никому не известный про- 
дукт, который будет пылиться 
на полках магазинов. Так что 
посмотрите, что вы можете 
сделать в онлайне". 


Сейчас в Интернете всего 
несколько "тее\маге" РПГ. 

Правильно. И, поверьте, они 
стоят каждый пенни, что вы за 
них не платите. Я имею в виду, 
что есть всего две базовых си- 
стемы, из которых надо выби- 
рать, — это устаревшая клас- 
совая система и более новая 
система, основанная на скил- 
лах (навыках). Мою новую иг- 
ру Еаепдагу Адуетиге можно 


охарактеризовать как систе- . 


му, основанную на скиллах. Я 
свалил в одну кучу соответст- 
вующие скиллы и сказал "Что 
же, если ты уже знаешь это, то 
продолжай — вот твой путь". 
Потом я создал соответствую- 
щие, скажем так, "порядки", 
т.е. в соответствии со своими 
умениями ты распознаешься 
как маг, как воин или как кто- 
то еще. Т.е. имеется и ссылка 
на старую классовую систему. 
Я пытался жульничать и ис- 
пользовать оба метода, но не 
очень-то получилось. 
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РЕАУЕКЗ НАМОВООК 


АОБ&О.Настольная книга игрока, 
1978. 


Если мы поняли правильно, 
то основную ставку Вы сдела- 
ли не на правила, а на типе иг- 
ры, которая строится на этих 
правилах. | 

Вы не ошиблись. Существу- 
ет огромное количество меха- 
низмов и процессов, которые 
могут быть Вами использова- 
ны. 

Что есть игра? Лишь подоб- 
ные механизмы и их представ- 
ление, и представление, веро- 
ятно, является самой важной 
вещью. Если вы выбрасывае- 
те на кубиках 920, или 9100, 
или 346, значит ли это, что 
кто-то сможет предугадать ре- 
зультат. Все, что Вы делаете, 
— просто генерируете случай- 
ные числа. 

Я не понимаю людей, гово- 
рящих "Я не хочу в своих иг- 
рах никаких случайностей". Но 
знаете ли вы, например, та- 
кую простую вещь, как будет - 
завтра дождь или нет. Вот си- 
ноптики так не знают. А что им 
известно? Что дождь будет с 
вероятностью 85% или 90%? 
Хей, это ведь жизнь. Всякое 
случается. Каким боком по- 
вернется к Вам фортуна — 
вот что можно передать гене- 
рацией случайных чисел. Вы 
спите и просыпаетесь от звон- 
ка будильника или от того, что, 
неловко повернувшись, упали 
с кровати и треснулись о пол. 
УУППСС. 

Отсутствие в игре рандоми- 
зации — такой же абсурд, как 
и говорить "Каждый, кто при- 
дет спать в эту комнату, чебу- 
рахнется с кровати." 

Или сказать, что Вы никогда 
не приложитесь о свой дубовый 
паркет, — тоже абсурдно. В то 
же время мне не нравятся иг- 
ры, в которых все ставится на 


волю случая. Я помню одно по- 
добное произведение, где у 
парня была дайсовая коробка с 
десятью отдепениями, и он 
тряс ее, и ходил по линии, про- 
верить, случилось ли то, что у 
него выпало. Я тогда сказал: 
“Эй, дружище, ведь это просто 
игра случая, твои навыки здесь 
совсем не нужны". Наверно, в 
ответ на творения такого рода 
и появились игры вовсе без 
рандомизации. Мне они пред- 
ставляются шахматами, в кото- 
рых не надо двигать фигурами. 


ВИМСЕОМ МАЗТЕНЗ 
СЕ 


АО&О Путеводитель по темни- 
це. 1979. 


В компьютерных играх все 
замешано на хождениях по 
подземельям и битвах, поэто- 
му они пользуются огромной 
популярностью. То же самое 
можно сказать и про настоль- 
ные игры. Каждому нравится 
действительно ужасное подзе- 
мелье, где тебя за каждым уг- 
лом ждет жестокая сеча со 
злобными монстрами, а в каж- 
дой щели притаилась смерть. 


„Как, например, Тот © 
Нопогз или  Кеер о 
Вогаепага? 

Кеер о! Вогдейапа был про- 
ектом, о котором я сказал: "Я 
не пытаюсь сохранить реа- 
лизм или воссоздать какую-то 
иплюзию правдоподобия, я со- 
бираюсь создать чистый 
ас#оп, основанный на прихоти 
фантазии, которая не даст 
Вам расслабиться ни на мину- 
ту’. Я до сих пор получаю 
письма от людей, в которых 
пишут, что это было действи- 
тельно здорово. Я готовил иг- 
ру к 25 годовщине АО&О. И 
увидел, как множество игро- 
ков погибло только потому, 
что совсем забыли тактику 
прохождения подземелий. 


Тре Кеер оп те Вогаепапа$ уви- 
дела свет вместе с базовым на- 
бором правил О&0 и признана 
классической игрой на прохож- 
дение подземелья. 


Какой первый адвентюрный 
проект был Вами опублико- 
ван? 

Тпе Зедата о! Ме НИ Сат 
Сые{. С1, С2 и СЗ я написал 
практически одновременно, и 
все они были опубликованы 
вместе. После создания 
Рауег$ НапФБоок (Руководст- 
во Игрока) написание правил 
мне порядком поднадоело, по- 
этому я сделал перерыв, во 
время которого и появились на 
свет эти адвентюры. После на- 
писания Оипдеоп Мазег$ 
Сишае я накалякал Оесегй тю 
{ле Верн$ оНле Еайй, ЭВппе о! 


{пе Кио-Тоа и УМаий оне Огом.. 
Потом я перегореп, и Дэйв 
Салливан сделал большую 
часть работы по проекту ©1: 
ОСиееп оНпе БегпопмиеЪ РЯЗ. 


р 
"ЗЕЗОЕОИЗ & БаЛбОЗ 


=. № 
ТотЬ ог Ноггогз, 1978 


Какой адвентюрный модуль 
наиболее Вам симпатичен? 

Около года назад я играл в 
Саза! АЖ оГ Ме Ргох Са 
Зап, в моей голове гулял ветер 
беспамятства, и черт меня 
дернул забраться в какую-то 
скользкую пещеру, где я поте- 
рял щит +2 ко всем парамет- 
рам. Все было так плохо, что я 
тогда расхохотался, и долго 
смеялся, сказав себе: "Ты по- 
средственный урод ". Потом 
была \УМаий оЁ Ме Огом с ее 
вампирами и ведьмами на ос- 
трове, полном иллюзий. Паде- 
ние с 200 футов в объятья 
смерти и все такое прочее. 
Это было действительно весе- 
ло. 


А от игры за какой персо- 
наж вы получали наибольшее 
удовольствие? 

О, определенно больше 
всех я любил своего мага, 
Морденкайнена. За него все- 
гда было очень весело играть. 
Фантастическое приключение 
Морденкайнена, написанное 
Робом Кунцем, есть лишь сла- 
бое описание тех переделок. в 
которых он побывал. Бедняга 
Морденкайнен, он был пре- 
вращен в булыжник, над кото- 
рым не властно время. К сча- 
стью, герой был спасен, но я 
тогда едва не был уничтожен, 
в то время как Бигби был от- 
ревлен и провалил спасатель- 
ную операцию, отдав концы. 

Если Мастер (человек, веду- 
щий игру} действительно хо- 
рош, то вы получите кучу удо- 
вольствия от любого самого, 
на первый взгляд, пустого и 
скучного места. Важным успо- 
вием являются хорошие взаи- 
моотношения между игрока- 
ми, то, что все они действи- 
тельно получают удовольствие 
от игры за персонаж, да и ма- 
ло ли что еще... веселитесь — 
вот что главное. 
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ЯНЕАВТНЕО АКСАМА 


фу сну быих 


АБ&О Ипеайпед Агсапа. 1985. 


Есть ли в оригинальной сис- 
теме АР&О что-нибудь, что Вы 
хотели бы изменить? 

По-моему, нет ничего скуч- 
нее, чем "базовые” правила. 
Но они легко адаптируются 
под любые нужды. А самое 
главное — "дух игры" очень 
хорош, его не надо менять. Но 
я бы, наверное, подправил 
правила так, чтобы было про- 
ще применить их для нужд дру- 
гих жанров. 


Жанров, отличных от фэн- 
тэзи? 


В точку. Я пытался немного 
подправить АО&О — думать 
об этом начал еще в 1983 го- 
ду. но так и не закончил. Но, 
по-моему, необходимо внести 
некоторые изменения, кото- 
рые позволяли бы персонажу, 
созданному в одной игре, лег- 
ко переходить в другую РПГ и 
быть там востребованным. 

Снова эта тема была затро- 
нута в Рапдегои$ Зоитеуз, а в 
| едепдагу Адуетиге я уже про- 
работал ее основательно. Ре- 
зультаты впечатляют. В сход- 
ных мирах вы снова сможете 
увидеть своего персонажа, пе- 
ренесенного из а !еепдагу 
Адуетиге. У меня есть не- 
сколько людей, работающих 
над расширением жанра, по- 
этому мы можем создавать 
фантастику, ужастики и про- 
чее, используя около 90 про- 
центов игровой вселенной 
1еепдагу Адуетиге. 


Не могу не спросить о ВЗ: 
Раасе о! Э№ег Рйпсез$ (Дво- 
рец Серебряной Принцессы)... 

А, да. Джейн Вэлс. 


Это был первый модуль 
АО&О, написанный женщиной, 
не так ли? 

Ага. Я нанял Джейн. 


Эта игра была выпущена, и 
в тот же день отозвана обрат- 
но. 

Да, это действительно была 
буря в стакане воды. Тогда я 
уже вышел из-под контроля 
департамента творчества. Ес- 
пи бы там вокруг этой игры не 
развели такой мышиной воз- 
ни, она, скорее всего, прошла 
бы незамеченной большинст- 
вом. Было в ней парочка спор- 
ных вещей... Однако игра про- 
дается за действительно боль- 
шие деньги, но я думаю, что 
люди, сделавшие это приобре- 
тение, быстро разочаруются. 


На прошлой неделе на еВау 
я видел одну за 500$. 
Сагу Судах: (смеется) 


Еще был рейд ФБР на офис 
ТА. 

Хотелось бы обратить на это 
внимание. У нас угловое зда- 
ние, используемое под офис — 
в настоящее время это Ланд- 
марк Центр в Лэйк Женева; 
рассказывают, что раньше в 
нем был отель, а сейчас мы его 
слегка переделали. Нижний 
этаж занимает — магазин 
Випдеоп НоБбу и так далее, до 
наших офисов, расположенных ` 
на самом верху. В то время мы 
тестировали игру "Совершенно 
секретно", был конец рабочего 
дня, все расслабились. А какие- 
то озабоченные кое-что. выта- 
щили из мусора... люди, писав- 
шие "Совершенно секретно", 
были действительно высоко- 
классными профессионалами, 
описания были очень правдопо- 
добны, и эти озабоченные граж- 
дане наверняка воскликнули: 
"О боже, кажется, кто-то подго- 
тавливает убийство”. И они от- 
несли то, что вырыли из мусор- 
ки, в местную полицию, которая 
не замедлила связаться с ФБР. 

Цвет лиц ФБР-овцев надо 
было видеть в тот момент, ког- 
да до них дошла вся степень их 
прокола, и они осознали, что 
вместо преступников пришли 
арестовывать обыкновенных 
создателей игры с названием 
"Совершенно секретно”. Это 
шпионская игра, где каждый 
может примерить на себя плащ 
секретного агента... А ФЕР-ов- 
цы только и могли сказать: "О, 
Боже". Это мне хочется заост- 
рить внимание на этой исто- 
рии. а им этого наверняка`не 
хотелось. А причина всего — 
несколько игровых исходников, 
попавших в полицию. 
Продолжение следует 

Подготовили 
Дмитрий Рыжиков, 
[$@]-=Огеад=- 
($С_Огеаа@и Бу) 
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Пророк и убийца 


Об этой игре уже не раз рассказывалось на стра- 
ницах самых разных газет, включая нашу. Игра 
появилась в Минске уже примерно две-три неде- 
ли назад, более того, буквально на днях (а воз- 
можно, уже и к выходу этого номера) в свет 
должно выйти ее продолжение под названием 
Пророк и убийца 2: Тайна Аламута. 


Впрочем, не будем забегать вперед и присту- 
пим к главному — прохождению этого замеча- 
тельного квеста от компании "Нивал" (локализа- 
ция) и фирм Аг Тибе и У/ападоо (авторы). 
Итак, все начинается в средние века на таинст- 
венном и магическом Востоке. Вам, как главно- 
му герою, предстоит отправиться в долгий путь, 
полный опасностей и приключений, с целью 
найти таинственный город Джебус, основанный 
великим пророком Симоном де Лекруа. Три 
долгих года скитался рыцарь, однако, подъехав, 
наконец, к воротам Джебуса, он увидел лишь 
пустые окна, недостроенные стены домов, пре- 
вращающиеся в развалины, грязные улицы и 
одичавших собак... Пророк оставил доверив- 


шихся ему людей и исчез из Джебуса навсег- 
да... И воттеперь вы, обманутый в своих надеж- 
дах странник, решаетесь найти изменника и 
отомстить за разочарование... Для начала вот 
вам план города Джебуса. 


Эпизод 1. Джебус 

Как ни обидно, но ворота города закрыты. По- 
бродив по окрестностям, отыскиваем старый 
фургон. Внимательно обследуем его, в процессе 
захватив лом, веревку иеще несколько мелочей. 

Возвращаемся к воротам. Привязав к лому 
веревку, вставляем лом в замок на воротах, а 
веревку привязываем к лошади. Вот ворота и 
открыты! Оказавшись в городе, привязываем 
верного коня Форбаса к коновязи. Теперь 
идем по плану города. 

Находим в одном из домов бочку с мясом и 
отдаем оное собаке. Собака направится куда- 
то по своим делам. Идем за ней. Закончив путь 
у строительных лесов, пытаемся поговорить с 
человеком на "верхотуре". Человек крайне не- 
вежлив, поэтому пульнем в него камнем, что 
лежит тут же рядом. 

Подбираем упавшую масленку и идем за ле- 
са. Найдя проход, идем по нему, пока не дохо- 
дим до тупика. Подходим к стене и вниматель- 
но осматриваем леса. Мечом открываем люк в 

‚ настиле. 

Находим дом {возле большого здания) с за- 
крытой внутренней дверью. Смазываем ключ 
маслом из масленки и открываем дверь. В зад- 
ней комнате берем лестницу и приставляем ее к 
открытому нами люку. Забираемся наверх. 

Пройдя по лесам до лесенки, смотрим наверх 
и щекочем старика мечом. 

Поднимаемся выше и, дождавшись, когда ста- 
рик ударит по настилу, быстро перерезаем ве- 
ревку. Теперь внимательно смотрим на доски и 
находим ту, что не прогнила. Идем... 

Поднимаемся по лестнице и идем дальше, по- 
лутно найдя и захватив с собой кувалду. 

Дойдя до конца лесов, достаем веревку и за- 
брасываем ее на крюк в балке. Так мы оказыва- 
емся по ту сторону пропасти (чтобы вернуться 
обратно, подбираем валяющуюся доску и кладем 
ее на края пропасти). Идем по ступеням до пеще- 
ры и заходим внутрь нее. Теперь придется по- 
драться. 

Слегка поранив старика, приступаем к пыт- 
кам.:) Говорим с ним, пока он не уснет, затем за- 
бираем пустое ведро в углу и возвращаемся к 
воротам Джебуса, при этом захватив веревку. 
Выходим из города и идем к колодцу, что нахо- 
дится в оазисе. При помощи ведра и веревки до- 
стаем воду. 

Нагородской стене справа от ворот есть выби- 
тая надлись. Один из камней выступает из сте- 
ны. Используем на него одновременно тесло и 
молоток. Из ниши достаем шкатулку. 

Опять возвращаемся в пещеру и поливаем 
старика водой. Открыв шкатулку полученным от 
старика гвоздиком, находим письмо Симона де 
Лекруа. Прочитав письмо и поговорив со стари- 
ком, оправляемся в Иерусалим. 


Эпизод 2. Иерусалим 
Нам нужно найти улицу Четырех Жемчужин. Для 
начала мы оказываемся на площади, рядом с ко- 


нюшнями. Поговорим с юношей и попросим его 
отвести вашего коняФорбаса в стойпо. За его 
услугу дадим ему немного денег. 

Теперь отправляемся в торговый ряд (суук) и 
отыскиваем нищегото” от входа. Нищий 
попросит вас об у оо достать коро- 
бочку-сундучок. ‚придется согласиться. 
Направляемся к фе и‘спрашиваем его на- 
счет коробочки Юсвёпомившись о ее 
цене, расстраиваемоязибо таких денегу нас нет. 
Мастер спросит, а обладаем пи. мы достаточной 
ловкостью. Конечн® же, ДА! Ну/а раз так, при- 
дется нам ть донесение от торгового 
шпиона ювелира : 

Идем к лавке торговца травами и пообщаемся 
с ним на тему, ао. ‚же такой астролог’ Камар. 
Травник предложит вам поломать голову над за- 
дачкой с травами: После каждого правильного 
выбора можно Аорани т игру. Если ошибетесь, 


Справившисв: нием; рожидаёмся, пока 
травник я Я. и срезаем ‚кинжалом 
часть вися павком, ветки с. огромны- 


ь ГИ ИСПОЛЬ- 
зуем свежа 


у } равку "для расшифровки 
донесения] . = Отдаем расинифрованное 
письмо ювел нучаем за это вожделенную 
коробочку. сталось только отдать коро- 
бочку нище 4 тросы вас’ на улицу Че- 
тырех Жемчужин. 


Отыскиваем кузницу и о ‚ внутрь. Гово- 
рим с кузнецом Талебом, потом внимательно 
рассматриваем металлические. 'предметы, что 
лежат на верстаке. Снова возвращаемся к Тапе- 
бу и спрашиваем его об увидённых железках. 
Через некоторое время в кузницу войдет подма- 
стерье кузнеца Исхак. Спросим’о железках и у 
вётся", так что при- 
ко раз. Добившись 
дем у Талеба о том, 


чего хотели, снова ‚спраш 


чем он занимается. Кузнец- наконец- тОдстанет 


более разговорчивым и все расскажет. 

Теперь берем со стола всежелезяки, подхо- 
дим к нише у ральней от входабтены кузницы и 
конструируем голема (как бы"робот такой). По- 
сле сборки Исхак оживит голёма и предложит 
вам испытать его в бою. Отыскиваем ведро с во- 
дой и меч. Идем к голему и вкладываем меч в 
его руки. Как только голем Нападет на вас, выли- 
ваем на него воду из.ведра. Теперь можно не- 
много передохнуть... 

После приключений в кузнице наш герой сно- 
ва оказывается в сууке (торговых рядах). Солн- 
це уже село, и наступила ночь. Идем к тому мес- 
ту, где днем сидёл любитель чая, и отыскиваем 
горящую лампу и лом. Теперь направляемся к 
лавке травника и взламываем замок двери ло- 
мом. В лавке отыскиваем пыльцу боярышника, 
настойку горлеца, стеклянную мензурку и два 
стеклянных флакона. Ставим мензурку на прила- 
вок и насыпаем в нее 1 порцию пыльцы боярыш- 
ника, 1 порцию настойки горлеца. Повторяем 
процедуру (кстати, рецепт можно найти в шкаф- 
чике под прилавком). Если все сделано верно, 
произойдет реакция. Переливаем зелье в стек- 
лянный флакон. Делаем еще одну дозу состава и 
переливаем ее в другой флакон (проверить-то 
надо). 

Обследуем лавку и замечаем блюдечко с 
мышкой возле него. Переливаем зелье из одно- 
го флакона в блюдечко. Мышка выпьет и уснет — 
все нормально, состав работает. 

Направляемся к тюрьме. Оказавшись на пло- 
щади с башней-тюрьмой, предварительно осмат- 
риваем стены. Найдя кристаллические наросты- 
сталактиты, сбиваем несколько кинжалом и сма- 


чиваем их в приготовленном вами же сонном зе- 
лье. 


‘веревки. Изданного материала может точит 


ся отличная праща. 


Берем пропитанные. снотворным кристаллы, ь 


башни. Как только стражники заснут, БЫСТРО. 
выхватываем меч. Из башни выбежитне заснув- 


ший ‘стражник и набросится на вас..Ну что: же, 
сам нарвался... 

С помощью кинжала снимаем с тела стражни- 
ка ключи от тюрьмы и идем в башню. 

Дверь в тюремный блок открывается первым 
ключом (если считать слева). Вам нужна третья 
дверь справа по коридору, она открывается вто- 
рым ключом. Здесь тоже надо действовать до- 
вольно быстро, если не хотите встретиться с раз- 
гневанными стражниками. 


”  Лекруа. 


Говорим с Камаром и выясняем массу инте- 
ресных вещей. Самое интересное, что Камар да- 
же не думает бежать из тюрьмы (видать. кормят 
хорошо:). Придется заниматься астрологией са- 
МИМ. 

Возвращаемся в кузницу и пообщаемся с Та- 
лебом и Исхаком. Исхак проводит вас до дома 
Камара, но там он, к сожалению, ничем не смо- 
жет вам помочь. 

Теперь нам нужна карта неба. Подходим к по- 
степи и берем ключ. Теперь внимательно осмат- 
риваем полки. Нам нужна неболышая шкатулка. 
Именно. она и открывается только что найден- 
ным ключом. В шкатулке находятся символы 
звездных знаков и рамка для них. Подходим к 
столу, кладем на него рамку и выкладываем на 
рамку в правильном порядке знаки восточного 
зодиака. Если не знаете, каков правильный по- 
рядок, обратите внимание на блюдо с фруктами 
справа от стола. Достаточно убрать с него фрук- 
ты — и пред нами предстанет правильный рису- 
нок звездного неба. Собрав правильную карту, 
забираем ее с собой. 

Теперь находим в одном из шкафов большой 
хрустальный шар и шестерню. Идем к красной 
двери с секретным механизмом. В дверь немно- 
го притоплен один сегмент деревянного круга, а 
под ним — золотистый штырь, на который и надо 
прикрепить карту неба. Теперь поворачиваем 
карту, пока деревянный сегмент не выдвинется 
наружу. Нажимаем на сегмент до характерного 
щелчка. 

За дверью стоит робот. Вставляем в глазницу 
робота хрустальный шарик. Теперь выкатываем 
агрегат на террасу, вставляем`в него шестерню 
и поворачиваем брусок так, чтобы сторона, сим- 
волизирующая зиму, была повернута прямо к 
нам. 

На правой падони механизма есть шип, на ко- 
торый надо надеть сначала карту неба, а потом 
большой хрустальный шар. 

Поворачиваем карту неба так, чтобы рисунок 
на ней совпал с расположением звезд в небе Ие- 
русалима. На поясе робота рядом с краем карты 
засветится надпись. Кликаем на ней мышкой, по- 
том делаем то же самое на надписи "Иеруса- 
лим". Смотрим в шар. Теперь мы должны дока- 


зать точность предсказания астролога Камара. - 


Для этого требуется убить Увак-хана, правителя 
Иерусалима. 


Эпизод 3. Дворец Увак-хана 
Оказавшись во внутреннем дворе, подходим к 
стражникам и говорим с одним из них —е-тем, 
кого зовут Марпрус. Потом говорим с нодошед- 
шим сановником Раджибом. Посла всех разгово- 
ров направляемся во дворец. 

Увак-хан заявит, что согласен на  поВДИНОК 
лишь с тем, кто достоин`этого. Вам придется вы- 
держать три испьЧания: — 

Раджиб заколдует напожницу. Опускаем вниз 

‚светильник, подвешенный на цепи слева’от Рад- 

Г жиба, и подносим к нему восковую куклу. Теперь 
нам нужно уравновесить весы-с помощью набо- 
раггирь. Откроется ящичек в основании весов, в 
котором лежит огнива. Забираем. ^ 

Теперь находим лук ео т ‘и направля- 
@мся к трону Увак-хана. 

Увак-хан натравит на вас боевого“ сокола. 
Стреляем, попадаем... Все! Вы прошли все испы- 
тания. 

Теперь придется подраться на мечах. Побе- 
див, говорим с Раджибом и отправляемся в тем- 
ницу. Открываем дверь ключом, который дал.Ра- 
джиб, и заходим в камеру. Говорим с Камаром. 
Он проводит нас в караван-сарай:гне обычно ос- 
танавливается караванщик Ан-Наб. Он единёг 
венный, который хоть что-то знает 9 Симоне ео 


Эпизод 4. Караван-сарай 
'Пля начала подходим к верблюдам, а затем —К 
_ сидящему рядом бедуину. Где-то рядом есть го- 
_ рящий факел. Находим и Забираем. ^ 
`У противоположной бтены два человека игра- 
ют в шахматы. Говорим. с тем из них, кто СИДИТ 
спиной к стене. Смотрим на шахматную доску и 
ломогаем ему-епасти короля. Е 

Достаем из сумки шахматиста карту, онаукла- 
дывается рядом, на песке. Теперь берем рядом 
‘со вторым игроком увеличительнае стекло: 


> идем искать Ан-Наба. Он находится не так ужи. 
* далеко, в огороженном загоне. Гозоим сним о 


‘Симоне. 

*„Ан-Наб даст вам брошь. Е в ним на все 
доступные темы, а потом идем кКамару. Онв 
палаткеу дальней от входа стеныкараванесарая: 


Заходим в палатку и общаемся с астрологом. 
Где-то на полу палатки лежит игла. Подбираем 
ее и идем к шахматистам. 

Берем из инвентори брошь и рассматриваем 
ее через увеличительное стекло. Нажимаем 
иголкой на 3 цифры (1, 2, 5). Брошь сложится по- 
полам. Кладем брошь на карту рядом с шахмати- 
стом. 

Возвращаемся в палатку к Камару, поговори- 
те сним. Года он задаст вопрос, отвечаем поло- 
жительно. Теперь идем в загон и говорим снача- 
ла с Талебом, а потом — с Ан-Набом. 

Караванщик предложит сделку. Соглашаемся 
и снова общаемся с Талебом. 

Теперь идем в палатку, где был Камар. Спро- 
сим девушку о кусочке черной серы. 

Она предложит вам добыть ей сокола, но за- 
претит действовать силой. 

У стены между шахматистами и козьим заго- 
ном стоят кувшин и корзины. Берем из кувшина 
высушенные навозные лепешки (ну ВЫСУШЕН- 
НЫЕ же!) и ловим пробегавшую неподалеку 
мышку. Возвращаемся к палатке девушки и са- 
жаем мышку в стеклянный сосуд рядом с палат- 
кой. 

Теперь идем к лежащим верблюдам. Зажига- 
ем факелом навозные лепешки и бросаем их на 
старую одежду, валяющуюся на песке. 

ОЧЕНЬ быстро бежим к соколу и освобожда- 
ем его, отвязав веревку и сняв колпачок, закры- 
вающий глаза. 

Теперь идем к девушке, и она, в обмен на со- 
кола, даст вам кусочек черной серы. За серой 
другого нвета придется идти к Раджибу. Дворец 
Увак-хана теперь можно назвать Дворцом Рад- 
жиба. Впрочем, занявший трон Раджиб не загор- 


дился и охотно подарит вам камешек. Однако о 
том, как его использовать, придется прочитать в 
старой рукописи. 

Берем со стола чернила и графин. Наливаем 
чернила в горшок и опускаем туда графин. Те- 
перь кликаем по дну графина. 

Раджиб даст вам кусочек красной серы, но бе- 
лой у него нет... Придется приспосабливаться. 

Идем в кузницу и говорим с Талебом. Отдаем 
ему меч. 

Исхак пообещает сделать для вас волшебный 
пергамент, но вам придется самим расставить 
символы в нужном порядке. Впрочем, Исхак вам 
все подскажет. 

Вот мы и в караване Ан-Наба. 


Эпизод 5. Пустыня 
Оказавшись в лагере, садимся на коня и отправ- 
пяемся к оазису. 
В зазисе находим сухой кустарник и срубаем 
его ром, Кроме того отыскиваем старую чал- 
ветку. Только НЕ МаКСНИТЕ В ПЕ- 
Ш ЕРУИ `Иначе помрете во цвете лет.... 
„Найдем камень и кладем его на кустарник. Те- 
перь йри помощи огнива разводим костер. 
Из чапмы и ветки сооружаем факел и поджи- 
гаем.его’от «астра. Теперь можно идти в пещеру. 
В глубине ее находится заросший водоем, Под- 
ходимек нему и бьем мечом по воде, `Изводы вые 
езет рука, сжатая в кулак. Чтобы разжать палье 
цы, применяем на кулаке меч. Получив кусокбе- 
й серы, идем к водопаду. Берем пергамент и 


"Вода зальет пещеру, и  обитающим, вней вам: 
‚Вирам. придется спасаться бегством. Хотя боль 
шинство: 3 вампиров погибнет, тем не менее, 
‹ кое-кто останется и придется исправлять ситуа- 
цию.при помощи мема. Для того чтобы выйти из 
`боя победителем, нужно прыгнуть на правый бе- 
рег, но не на камни прямо навстречу вампиру. 
Вампир отступит,.но ни взкоем спучае нельзя 
дать ему уйти! Прыгаем за ним, пока не догоним. 
Оказавшись в лагере, говорим с Киотом, Ан-На- 
’ бом и Карадоком © Старце Горы. После разгово- 
ра вы уснете и увидите кошмар, в котором 
страшный демон нападает на вас, а вам нужно 
найти того, кто вам поможет* Выбираем изобра- 
жение Карадока — и все в порядке... 
Вот, собственно, и все, пживого пророка Си- 
мона де Лекруа мы пока так и не нашли, однако 
в свет уже ‘вышло продолжение игры “Пророк и 
„взубийца2 Тайна Аламута”: Может быть, там мы 
‘настигнем. проклятого предателя? 


ЗеМап 
Эл Мап@л.Бу 


` ирартяобкор тексстена иторитаио 
я хе зином мили, со-гот.5Пор.Бу 
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Практическое руководство по изничтожению Баала, 
ИЛИ гайд по Слабо 11 Ехрапетои $21 | 


Кто-то хвалил ОаЫо И, кто-то ру- 
гал — не суть. Все равно для 
очень многих белорусских (да и 
не только!) геймеров ГуаЪо 1 ос- 
тается одной из любимейших игр 
(не стану скрывать, для меня то- 
же). Гао П пережил второе рож- 
дение с выходом полноценного 
аддона — Ёогд О! езгисвоп (см. 
мой обзор в прошлом номере 
"ВР”). В дополнении столько но- 
вых интересных "фишек", что для 
детального их рассмотрения и 
был создан сий гайд, то есть опи- 
сание. Версия у меня английская, 
поэтому всех обладателей "Фар- 
гусов" или "Седьмых волков" про- 
сим не беспокоиться;). В общем, 
встречайте мой гайд по О2: 1ОО. 


Резйпайоп: Натода® 

Городок Напода#, что в Вафапап 
НоНапос$, неподалеку от горы Аггеа 
(так и тянет написать Агага(), и бу- 
дет нашим "вторым домом" в пятом 
акте. Первым делом познакомимся 
с местным населением: итак, кроме 
надоевшего уже за четыре акта Кей- 
на, в городе акта “намба файв" оби- 
тает Гагхик (кузнец, продает броню 
и оружие, чинит сломанное), ста- 
рушка Ман (лечит нахаляву, прода- 
ет зелья, магические шмотки, посо- 
хи, свитки и прочую дребедень) и 
маак. Этот парень с труднопро- 
износимым названием, последний в 
живых из старейшин, мне сразу не 
понравился (и я оказался прав, но 


` нос. Крёме того, у 
' =" = себе 
1 инение. Не сове- 
ую пренебрегать данной возможно- 
стью, ибо напарники поумнели, их 
теперь на 30% слабее бьют боссы и 
уникальные монстры, а также вы 
можете самолично их экипировать и 
смотреть подробные характеристи- 
ки, нажав клавишу "О" (или кликнув 
правой кнопкой мышки по портрету 
наемника сверху слева). Много ин- 
тересного о напарниках я расскажу 
чуть ниже. 

Закупаемся вещичками, если вам 
что-то нужно, и говорим с Гагхик-ом 
— он пожалуется нам на плохое жи- 
тье-бытье. Злобные демоны под на- 


‘напарни 


чальством Баала осаждают город. 


Нужно остановить осаду — для это- 


го придется уничтожить уникального 
монстра в зоне Вюоду Рос. Вот 
вам и первый квест, кстати его мож- 
но также получить, просто войдя в 
зону прямой видимости монстра, а 
зовут его Эпепк Тне Омегзеег. Нор- 
мальное имя? Нормальное, но тут 
таится небольшой "стеб" — некто 
ЗпепкК работал в Вгага п-ое время, 
а теперь ушел в другую игровую 
компанию, так что вот такой ему 
чЧибие" от старых коллег;}. 

Злобных монстряков в предгорь- 
ях тучи, и с непривычки может пока- 
заться тяжеловато. Ключ успешного 
прохождения — хороший резист к 
огню (да и ко всему прочему не по- 
мешает;), так что если у вас есть со- 
ответствующие вещички, самое вре- 
мя их надеть. Все просто — зачища- 
ем Воду РосИЙБ, в конце концов 
находим злобного демона и лишаем 
его жизни. Аналогично поступаем с 
его прихвостнями (пи? юп$). 

Возвращаемся к Ёаггик-у. Тот за 
наши героические деяния пробьет 
зоске! (место под драгоценный ка- 
мень или руну} в любой, даже маги- 
‹фоме тех, в которых 
ь). Так что берите 
отку и отдайте ее 
ырок он наделает, 

‚ которую вы ему да 
ных, редких, самопич- 
е (бта ес) О 


вых (из набо 1 
ной дырки Ибобить 
магических (сИйих), [: ОСТИ. 
их уровня, можнололучить д 
лее. Так что чем Мы 
магическую вещь дави 


енный бриллиант). 


ш - 
со ®МОСТИ 


еи б0- 


\кий предмет, специфичный" 


”_ можно подмухлевайь — Сохранйть 
‘перед разговором:с Аней, и' 
_ шмозку она даст нёказистую, то вый- 


у метко 


чены злыми демонами в клетках во 
Роя НюНапо$. Всего там 15 варва- 
ров, в клетках по пять человек. Все 
просто — уничтожаете дверь в клет- 
ку, и они уходят в город через пор- 

тал. После освобождения всех не- 

счастных летите к Опа! КейК-у за на-,-/ 
градой — он даст вам три слабень- 
кие руны (Ва, Ой и Та!) и позволит 
нанимать у него наемников. После 
того, как вы зайдете в зону Атеа! 
Рщеац, забегите к Мавй в город — 
она расскажет вам о том, что пропа- 
ла Апуа, дочь одного из погибших 
местных старейшин. Перед исчезно- 
вением-она говорила с Мавак-ом, 
и это, как кажется старушке, неспро- 
ста;). Распутать заговор можем те- 
перь только мы. Смело топаем в 
Агтеа Р!аюац, там ищем вход в Сгуз- 
{айпе Раззаде, оттуда дуем через 
проход в место под названием 
Етогеп Нмег. После тотальной зачи- 
стки подземелья находим бедную 
девушку, которую почти что заморо- 
зил злобный Мтавак. Аня пропепе- 
чет нам, что ей неплохо бы "того", 
разморозиться, и скажет, что стару- 
шенция МаюН ей может в этом по- 
мочь. Дуем к Мавр, забираем у нее 
элексир и несем Ане — та, выпив 
его, разморозится, скажет вам 
"Спасибо" и смоется в город. Можно ' 
дочистить подземелье (ежели е 

не. всех порешили;) и следовать 3 
ней в стольный град Харрогат. "Вре- 


’ Нои это еще не все, потому что 
Аня очень хочет вручить. нам свой 
приз зрительских.симпатий — ред- 


шего класса персонажа»Как 


и (СИ+Ан-+-Оеь "Закрыть завачу, 

ОаБЮ !|) и снова попытать счастья. 
После 15 минут процебса, весьма 

названного @ народе 


второму — желателен:резист огню АБамеЛоад-ом, можно получить в свои 


т.л. Советую не совать туда посредбт 


емеНны. О рунах разговор особый — 
они очень разнообразны и довольно 
мощны, так что смотрите таблицу ни- 
же и выбирайте. Имейте в виду, что 
руны довольно редко встречаются. 
Пока же — продолжаем прохожде- 
ние. 

После разговора с ГагхиК-ом идем 
к Сиа-КейК-у. Этот товарищ попро- 
сит нас спасти его бойцов, что зато- 


венных камней или обычных (синих) *. 


лог“о:том, что предатель 


‘загребущие руки полезную вещицу. 
Кроме "спасибо" за спасвние, вы ус- 

ите от Ани еще анинный моно- 
мамак_ 
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желтая), 


6 совершенных черепов, 1 редкая вещь 


3 любых кольца 


3 любых амупета 


© & 


одноручный меч 
колчана стрел (аггомиз 


5 


значения). 


‚мя собирать камни", то есть награды ^ 
_ за выпопнение квеста — бежим к 


3 совершенных (ре{ес!) черепа, 1 редкая вещь 
икальное кольцо Эюпе О! Догдап 


4 красных зелья одного типа. рубин (любого качества), 
магический/редкий/сетовый меч любого типа 


фиолетовых зелья у 


Згапойпа Саз зелье (зеленое), красное зелье любого 
типа 


с О 


ив’демону пройти внутрь горы, 
"будучи проверенным “на вши- 
" древними духами — Апаеп6. 


‚и душегуба Аня поручает на 


и а. . 

о © уничтожае 
Вазную нечисть“ расплодившуюся 
рямо-таки в неимоверных количе- 
ствах. Ходячих мертвецов жепа- 
Тельно замораживать (с помощью 
емника из третьего акта или ору- 
ам с данным свойством) и уби- 
Ъ»ибо эти бестии любят, в самое 


неподходящее время ожить, а вот из 


о 1: ГОР — 
Что получится 
В редкую вещь добави 
работать не будет. 


овершенный череп, 1 редкая вещь, кольцо Зюпе ОГ |Создаст новую редкую вещь такого же типа, как и использованная 


Тс й Б Ь 
Зогдап 


камня одного типа и одного качества (кроме Рецес! камень того же типа и более высокого качества 


3 камня качества сШрред (дешевый) и любой 


колчан стрел для арбалета (Бо! 2 колчана стрел (аггом/з 
копье любого типа и класса, 1 колчан стрел (ато\и$ 


Разгайс амулет (повышает все резисты). До патча 1.09 работать 


вот, кого мы должны остановить ; 
бначала? Ну, разумеется, что не Ба-.- 
апа, а товарища Мака, предате-^ 


м разнооба - 
>. сельзждет вас Впереди. 
3. Вор ИВЙТесь # в 


тся одна "дырка" 


ецепте. Макс. уровень вещи — 66. 

Создает низкокачественную (макс. уровень вещи — 40} новую 
редкую вещь такого же типа, что и использованная в рецепте. Не 
работает с вещами размером более 3х2 клетки. 
Ёопд Змогд ОГТеесп высасывает из противника жизнь при ударе и 
добавляет ее вам. До патча 1.09 работать не будет. 


1 амулет. Создается амулет со случайными магическими 
свойствами. Максимальный уровень вещи считается по формуле: 
ровеньВашегоПерсонажа) / 4 + 3. 

1 кольцо. Создается кольцо со спучайными магическими 
свойствами. Максимальный уровень вещи считается по формуле: 
3 * УровеньВашегоПерсонажа) / 4 + 3. 


3 красных зелья и 3 синих зелья одного и того же типа |1 гедупемавоп зелье (фиолетовое) 
3 красных зелья и 3 синих зелья одного и того же типа +|1-Рий гедипеуавоп зелье (большое фиолетовое} 
любой драгоценный камень любого качества 


1 Ри гедупеуавоп зелье (большое фиолетовое 
1 


1 Бойд 5мог@ с дырками (зоске). 


1 колчан стрел для арбалета (Бо). 


1 набор метательных копий (}ауейт$ 
топор любого типа и класса, 2 кинжала Случайное количество метательных топоров. 


вещь ровень вещи = 100. 
. не будет. 


Нога Вирта (М/г` $ Еед, берется в Тйзгат-е), томик 
Томп Роца! (количество свитков в нем не имеет 


Пройдя игру на каком-либо уровне сложности, вы сможете 
использовать этот рецепт для открытия портала в секретный 
"коровий” уровень. Для того чтобы рецепт правильно сработал, 
вернитесь в Кодие Епсатртеги (первый акт) на том уровне 
сложности, на котором игра уже была пройдена. После этого 
используйте опцию "Тгапзгоишще" куба, положив туда указанные 
вещи. Если все сделано правильно, то должен открыться портал в 


1 зелье противоядия (черное). 


ледяных осколков они пока соби- 
раться не научились;). Некромансер 
может просто взрывать трупы гадов 
Согрзе Ехрюзюп-ом, дабы слуги 
тымы не мещали нам вершить наше 
светлое дело изничтожения нечис- 
ти. Проходим На! ОЕ Апошей, На 
ОЕРам и, наконец, попадаем в На!$ 
ОЕ УаидГ" (и тут не обошлось без 
подколок — Егед Мамд!Е один из ху- 
дожников по “задним планам" в 
Ввт2ага). Зона эта в форме креста, и 
в одной из его частей вы увидите 
М|атак-а. Будьте очень-осторожны 
— МНыавак любит взрывать трупы, и 
поэтому вы можете умереть легко и 
быстро. Особенно это касается 
Вагасоге персонажей в баттлнете — 
в этом месте вы можете очень быс- 
тро сложить свое бренное тело. По- 
этому постарайтесь убивать монст- 
ров близ колдуна, так, чтобы от их 
трупов либо ничего не оставалось 
(Согзе Ехрозюп некромансера, не= 
которые ауры паладина, позы друи- 
да ит.п.), либо чтобы оставались од- 
ни лишь осколки (наемник с замо- 
розкой, любое замораживающее 
оружие, ауры и т.п.). Если у вас есть 
“пушечное мясо" — валькирия, мас- 


. тер теней (у ассасинши), вызванные 


существа (у друида или некромансе- 
ра), то самое время пустить их впе- 
ред и отойти подальше, стараясь не 
приближаться к врагу и действовать 
с расстояния — уж слишком опас- 
ный этот парень, ММавак. Его 
взрывание трупов может очень про- 
сто вас укокошить. Так что осторож- 
ность, осторожность, самоличное 
уничтожение трупов и много “пу- 
шечного мяса" — вот Ваш ключ к ус- 
пеху. Кстати, Машак имеет хоро- 
шие резисты к холоду и яду, посему 
мочить его нужно либо холодным 
оружием, пибо огнем и молниями. 


ения злодея направля.. 

ык Ане — она поблаго- 
дарит вас и в награду за геройство 
орваситсявыюечь на любой ‘вашей 
заЩи имя. вашеГ6%персонажа. Так 


"что есйй вас.зовут РОХ_ 1991, то вы 


можете полуЧить такую броню из 
СОВА: РОХ\1991`$ Союз. За- 

ятно, конечно, ЧЕ» == беспо- 
. Если вы-думаетё что самый 
4 , нили, разо- 


аетесь;) Самое большое ве- 


СгузаИпе 
з5аде, оттудазвыходИте в Егогеп 
Ти Оттуда нужно заходить в 
подземелье Апсепг $ М/ау. Продира- 
емся к выходу на гору Аггеаь, выхо- 
дим, наслаждаемся видом:). Теперь 
самое сложное. В центре а — 


' (зоске!). До патча 1.09 
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алтарь, рядом с ним — три статуи 
варваров, так называемые Апаеп6. 
При нажатии на алтарь они ожива- 
ют, и вам необходимо их завалить 
для того, чтобы пройти внутрь горы 
и продолжать поиски Баала, Дело 
многократно усугубляется тем, что 
при уходе через портал в город эти 
товарищи возвращаются на свои по- 
стаменты и полностью лечатся. Есть 
и хорошая сторона — если варвары 
получили очень сильные модифика- 
торы (Зюпе ЭКт, Ежга Этопа, Мапа 
Вит), то можно выйти в город, а за- 
тем заново войти и кликнуть по 
книжке. Варвары появятся снова, но 
зато с другими характеристиками. 
Сказать, что убить их довольно 
сложно даже на простейшем 
(Моптай) уровне сложности, — зна- 
чит ничего не сказать. Мадам ата- 
куеТ«издалеказметательными топо- 
рами, ЖКойю прыкает с огромным 
оружием, ‘так: И норовя загреть им 
по вам, а Тайекрутится как бешеный 


(варваровский СКИЛЛ мита). Так’ 
что веселую трейцу нужно мочить» 
очень аккуратно. Кетати, если вы не" 


достигли 20 (40, 60) уровня, то вам, 


этот квест попросту не“йадут (наз 


нормальном уровне сложности, для 
других уровней числа указаны выше 
в скобках). Бывает даже так, что в 
одиночку завалить их неправильно 
прокачанным персонажем не пред- 
ставляется возможным;(. Но уж бо- 
нус за их убиение поистине королев- 
ский — на нормальном уровне спож- 
ности за них дают почти полтора 
миллиона опыта, на "найтмаре" — 


20 миллионов, а на хелле — 50. Эти. 
цифры очень велики, и они не меня-/" 


ются с повышением уровня (обычно 
если ваш герой выше 75-го уровня, 
то опыта он получает очень мало) — 
играя на найтмаре и убив их, мой 
некромансер получил целых четы- 
ре(!!) уровня. Вот так-то. 

Покончив с варварами, проходите 
внутрь горы Агеа! — Баал ждет А ®» 
куратно зачищаем \\/опазюпе Кеев 
’и, в конце концов, находим прохода 
Тргопе ОГ Оезгисвоп. Зачищаем 
его, приходим в тронную комнав 
где эта проклятая табуретка (Ба 
идиотски смеется. Естественное ЖЕ" 
лание убить этого гада пока невы- 
полнимо. Ну и ладно. Баал будет 
призывать монстров, шайку пзлюп- 
ов суникальным монстром во главе, 


совмещая это с дикими тормозами» 


на вашей машине. Монстры будут 
идти по нарастающей — сначала с88 


мые дохлые, а в конце... А в конц 
Баал вызовет пачку гавриков, котов 


рых в игре вы не встретите — быс 
рые и смертельные, Мтюпз © 
Оезгисвоп называются. Во врея 


уничтожения монстров нужно дей 


вовать аккуратно, и тогда вы (е608 
ваш герой правильно прокачай, 
неправильно пракачан он быть 188 
может, так как вы уже убили Аповиь 
ов) без особых проблем олова 
демонов. "Табуретка" 8 ВаАВИЮЮ 
похохочет и смоется в Портал. Те- 
перь самое время собрать все ве- 
щицы, что разбросали по полу уби- 
тые монстры, продать их, закупиться 


зельями, одеть вещи, добавляющие 
резисты (вообще к баалу, в идеале, 
нужно идти со всеми резистами 
(кроме яда) на максимуме — так 
спокойнее) и проследовать за Баа- 
лом в портал, ведущий в У/ойд$юпе 
Спатег. Как только вы окажетесь в 
этом СПатБег-е, немедленно по- 
ставьте портал в город — не исклю- 
чено, что Баал вас убьет, а тащиться 
забирать свой труп через вэйпойнт 
занятие долгое и нудное. А так — 
умерли (тьфу х 3), зашли в портал, 
аккуратненько, пробрались к трупу, 
забрали его, смылись в город, при- 
вепи'енаряжение в порядок и снова 
вернуйись в СИАВгтЬег, поставили 
портал... Всем_Понятно, что портал 
— суровая’ необходимость? Поста- 
вили его? О`кей„Теперь нужно дей- 
ствовать .максимайвное быстро — 
подбегать к Баалу вплотную, не об- 
ращая внимания нахназбиливые 
подземные щупальца, и убивать его 
побыстрее: Нельзя дояго медлить и 
‘дать демонувремя ва создание сво- 
‘ей копии — лишней головной боли 
для вас. Само собой», разумеется, 
то волшебнице, некромансеру-и 
большей, части амазонок к Баалу 
ПОД ротивопоказано. Мое 
демона появится Тураэль’и 
начнет втирать нам, что мы -+ боль- 
шой герой и прочее и прочее 'Пре- 
чё... Побему не слушаем егд тира- 
ду, а входим в портал и смотрим фи 
нальный мультик. Кстати, нередок 
следующий ва — Гураэльпонаяяей= 
ся чуть выше и,превеё“того места, 
на котором вы‘убили Баала. Ыюэтб» 
му если вы убьёте гада в самом кон7% 
це мостика у \/ойд$юлпе-а, портал в 
“конец игры" откроется в воздухе... 
В таком случае нужно сохраниться и 
вновь войти в игру. Прохождение 
должны засчитать. 

Ну что, госпеда? Поздравляю вас 
с очищением мира.от зйа -— теперь 
стоит заняться эфим делом на более 
ВБбОКОМ уровне сложноети_ Дальше 
й расскажу вам ® полезных ново- 
ВЕОДЕЛиях в Гао И: ЕО — новые 
рецейты куба, руньи рувные слова, 
вавмники, советы —= Все эта ниже. 


Жорадрический Кубик — новые 
качества старой вещи ы 

Хбрадрический куб — очень полез- 
ная зещь. Если вы незнаете этого 


еще времен ГиаЫо’Й, то поясню 


`— В:нем можно совмещать вещи 
_Ф0ределенные) и получать другие, 


МВ зные вещи (или открывать 098% 
гал‚в секретный коровий уйбвены 
№6 полезен игроку по неск вк 
ИВичинам. Во-первых, из-за №ле- 
лых превращений (например твй 
камня одного типа и одного ка 
ва можно превратить в один камни \% 
Более высокого качества), коты % 


® Можно провернуть с использовавий 


ем куба. Во-вторых, он довольно ем: 
Вий и прекрасно служит как беспла» 
‘ное увеличение объема инвентав 
ря/сундука. В-третьих, в нем тепер 
можно делать особый тип вещей + 
СгаНеЧ (кованные) вещи имею 
оранжевый цвет, уже определенные 
параметры и довольно сильные 


‚ЕХРАМЯОМ ЗРГ. 


первых двух уровнях сложности. В 
принципе, это лишь новые рецепты 
для куба, при использовании кото- 
рых получаются полезные вещи. Все 
рабочие рецепты смотрите в табли- 
це 1. Пару комментариев к ней: чем 
выше уровень вещи, тем более вы- 
сокого класса вещь может быть со- 


' здана; все вещи, использованные в 


рецепте после нажатия кнопки 
"Тгапзтпще" на кубе, исчезнут, и вер- 
нуть их вы не сможете; под "качест- 
вом" подразумевается качество 
камня — от дешевого (сЫрред) до 
соверешенного (рейес); камни в оп- 
раве (еме!5) довольно редки; но 
встречаются — использовать вмес- 
то них обычные камни без оправы 
нельзя; вещи из наборов (385) я на- 
зываю "сетовыми"; в таблице не 
приведены рецепты для создания 
СгайеЧ вещей, потому что тогда таб- 
лица получилась бы весьма внуши- 
тельных размеров. 


Руны 

В 02: ОБ добавился новый класс 
предметов: руны. Это небольшие ку- 
сочки камня с вырезанными на них 
сакральными симвопами. Как и драго- 
ценные камни, они добавляют вещи, в 


‚ которую вставляются, определенные 
\ свойства. Руны бывают как редкие, 


так и часто встречающиеся. Редкие 
руны придают предметам весьма 
мощные свойства, будучи вставлен- 
ными в вещи с дырками (соскеед). 
Более слабые руны также бывают по- 
лезны в некоторых случаях, поэтому 
продавать все руны без разбору не 
стоит. Если вставить определенные 
руны в определенном порядке в под- 
Ходящую по типу вещь, то название 
вещи сменится на золотое название 
использованного "рунного слова". На- 
пример, если руны Ва!, Оп и Та! по по- 


ЕЮ (11) |175% повреждений нежити 


рядку вставить в щит с тремя дырками 
(зоске 5), то получится уникальный 
предмет АпсепЁ$ Редде с другими 
свойствами, нежели бы вы вставили 
эти руны в щит в другом порядке. К 
большому сожалению, до патча 1.09 
эти слова будут работать в сингл-пле- 
ере (кроме вышеприведенного); еще 
даже и в Ва@е Мене ошибок, касаю- 
щихся рунных слов, более чем доста- 
точно. Поэтому ждем патча, ибо, кро- 


т 
Обычные руны 

Руна Эффект от использования в 
оружии 

+50 к рейтингу атаки, +1 к 
радиусу света 


Ев (15} |На 25% уменьшает защиту 
атакуемого 


Делает 20 ед. повреждений 
ядом за 1 секунд 

и 5-30 огненных 
повреждений. 

а реет 1-50 повреждений 
молнией 


Редкие руны 
ТРы (23) |Добавляет 3-14 повреждений 
холодом 


Рае (29) |Увеличенная на 20% скорость 


$ 
Оо! (31) |В 25% случаев ваш удар 
заставит монстра убегать 


Требования для ношения вещи |Требования для ношения вещи снижены 
снижены на 20% › на 15% 


— 


=] 


а! (41 
Гет (43) |Вы получаете на 75% болыше 
золота от монстров 


Ри (45) 
против демонов 
Ут (47) |25% шанс нанести 
кровоточащую ран 


Очень редкие руны 


Ма! (49) |Не позволяет монстру 
регенерировать повреждения 


На 30% увеличенный шанс 
найти хорошую вещь 
Си (53) 120% бонус к рейтингу атаки 


\ех (55} |7% маны крадется при ударе 
Опт (57) |На 50% увеличенные 
повреждения 


20% шанс нанести удвоенные 
повреждения враг 
Удар ослепляет врага 
Я шанс уменьшить вдвое 
- [здоровье врага ` 
Замораживает цель 


СПат (67) |Игнорирует защиту врага (вы 
будете всегда(!) попадать! 
Делает вещь неуничтожимой 


м 


‘аблица 2: Руны и эффекты от их использования 


(Упдеад), +50 к рейтингу атаки 


№[(13) |Отбрасывает врагов (КпосКБаск) |+30 к защите против неконтактного 
оружия я 
ИВ (15) +9 к максимальному 15% полученных повреждений 
повреждению превращается в ман 


7% жизни врага крадется при - 
даре 
повреждению меньшаются на 7 - 


На 175% больше повреждений 
демонам, +100 к рейтингу атаки 


ме исправления ошибок и поддержки 
рунных слов в одиночных играх, патч 
добавит еще рунных слов. Пока же в 
таблице 2 смотрите описания всех 
рун, встречающихся в игре (в скобках 
рядом с названием руны указан мини- 
мально возможный уровень, необхо- 
димый для использования руны). 
Продолжение следует 
ы Николай "Мскку" Щетько 
(пскку@меБу) 


Эффект от использования в 
щитах/шлемах/ броне 
+15 к защите, +1 к радиусу света 


На 15% замедленная трата стамины 
(Зваппа), в щитах — увеличенный шанс 


Мана регенерируется на 15% быстрее 


Резист к яду +30% (+35% в щитах) 


Резист к огню +30% (+35% в щитах) 


Резист к молнии +30% (+35% в щитах) 


Резист к хоподу +30% (+35% в щитах) 


Атакующий вас получает 14 
повреждений 


На 20% скорейшее восстановление 
после удара, на 20% увеличенная 
скорость блокирования (щиты 
Регенерация жизни +7 


„ 


Вы получаете на 50% больше золота от 
монстров 
На 30% увеличенная защита 


Все резисты +15 (+22 в щитах) 


Магические повреждения уменьшены 
на7 - 

На 25% увеличенный шанс найти 
хорошую вещь 

На 5% увеличенный максимальный 
резист к яд 

На 5% увеличенный максимальный 
резист к огню 

На 5% увеличенный максимальный 
резист к холод 

На 5% увеличенный максимальный 
резист к молнии 

Увеличивает максимальную ману на 5% 
/ + 50 кмане (в щитах 


Повреждения уменьшаются на 8% 


Увеличивает максимальную жизнь на 
5% / + 50 к жизни (в щитах 
Вашего героя невозможно заморозить 


Делает вещь неуничтожимой 
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виртуальные радости 


№8, август, 2001 год 


Вевм ботрац гогиииа-1 
Миа] СПатроп$ИЮ-2007 


ХШ этап: первая победа команды 

"Виртуальные Радости"!!! 

После трехнедельного перерыва, 11 
августа в субботу, в компьютерном 
клубе "ЭТЕАЕТН" состоялся очеред- 
ной, тринадцатый по счету, этап Вто- 
рого белорусского чемпионата по 
виртуальной “Формуле-1" — Гран- 
при Венгрии (Хунгароринг). 

Этап выиграл Ермакович Егор 
{команда газеты "Виртуальные радо- 
сти")! Причем в этой гонке он зара- 
ботал первые призовые очки в сво- 
ей карьере пилота виртуальной 
"Формулы-1", первый подиум и пер- 
вую победу! 

Самое удивительное, что Егор 
приобрел компьютер всего несколь- 
ко месяцев назад. Не раздумывая, 
он выполнил все условия для учас- 
тия в первенстве по виртуальной 
“Формуле-1“. Первое выступление в 
чемпионате на Гран-при Монако за- 
кончилось для Егора, как и следова- 
ло ожидать, полным провалом в ква- 
лификации — 23 место и отставание 
+22,627 секунд от "поул-позишн” 
Дмитрия Грамовича. К счастью, 
Егора это обстоятельство нисколько 
не смутило, и он продолжил трени- 
ровки и освоение симулятора "Фор- 
мулы-1" Сгапа Рих 3. Дополнитель- 
ным стимулом для новичка стало 
предложение примерить майку ко- 
манды с логотипом газеты "Вирту- 
альные радости". (В конце мая — на- 
чале июня шло формирование но- 
вой команды чемпионата, титуль- 
ным спонсором которой выступила 
наша газета). Усиленные трениров- 


ки постепенно стали давать свои ре- 
зультаты. Егор уверенно стал пре- 
одолевать ограничение в 107%, 
твердо квалифицироваться в Тор- 
16, затем спокойно попадать в пер- 
вую десятку пилотов. После Гран- 
при Франции Егор практически не 
пропускал ни одного полуфинала и 
регулярно пробивал себе дорогу в 
финальные гонки. Но заработать хо- 
тя бы одно зачетное очко ему все не 
удавалось. 

Воспользовавшись трехнедель- 
ным перерывом, образовавшимся 
после Гран-при Германии, Егор поз- 
волил себе семидневный отпуск и 
отказался бт проведения тестов. За 
две недели до старта Гран-при Венг- 
рии он, наконец, поставил патч 1.13 
к игре Сгапа Рих 3 и приступил к 
тренировкам по индивидуальной 
программе. Рецепт побед от Ерма- 
ковича Егора: ежедневные одноча- 
совые тренинги в режиме квалифи- 
кации плюс проведение двух гонок 
— 15% и 40% дистанции реального 
Гран-при — с компьютерными оппо- 
нентами, которые практически ни- 
когда не ошибаются. 

Самое интересное, что, помня 
свои предыдущие неудачи, Егор рас- 
считывал 11 августа в квалифика- 
ции показать результат не ниже 
восьмого места. А получилось тре- 
тье с небольшим отставанием 
(+0,333 секунды) от “поул-позишн" 
Дмитрия Грамовича! В полуфинале 
Егор долгое время держался на вто- 
ром месте позади Дмитрия. Видимо, 
не выдержав прессинга со стороны 


47 аабыжесте 
"новичка", чемпион Е\С'2000 и ли- 
дер нынешнего сезона немного 
ошибся. Поспедовал разворот. Это- 
го оказалось достаточно, чтобы Егор 
уверенно вышел вперед. В конце за- 
езда ситуация изменилась. Дмитрий 
нагнал лидера, но атаковать его так 
и не решился. 

В финале Егор стартовал с перво- 
го места, а позади него случился не- 
большой завал. Больше всего в нем 
досталось Дмитрию Грамовичу и То- 
поркову Алексею. Алексей вскоре 
сошел, а Дмитрий бросился отыгры- 
ваться. После первого пит-стопа 
Грамович вышел на второе место, 
оставив позади Бобровича Игната. 
К этому моменту Егор уверенно ли- 
дировал с 11-секундным отрывом. 
Постепенно Дмитрий стал догонять 
лидера, отыгрывая у него по 0,500 
— 0,800 секунды на круге. Но Егор 
не совершил ни одной ошибки и за- 
кончил гонку первым. 

Позже победитель этапа скромно 
признал, что ему еще нужно долго и 
настойчиво тренироваться и практи- 
коваться, чтобы достичь уровня 
чемпиона'2000 и лидера нынешнего 
сезона Дмитрия Грамовича. 

*Победитель Гран-при Венгрии 
РУС получил от Генерального 
спонсора чемпионата компании 
Ве!АВМ памятный хрустальный ку- 
бок, СО-НОМ от компании "Ком- 
пьютер сити“, а призеры — фир- 
менные кассеты от студии "Видео- 
ХИТ". 

Официальный Е-тай чемпиона- 
та: 4_Казег@!-1.ги 


Борьба за титул чемпиона 


: Ц 8 

[м [Мп Пилот [Кома __ [Номар [бар | М] Пилот _ [оч 
АТЕ Касиа "АльфаРадио" |1:14.296|- __| |1 [рамович Дмитрий ___1-| 80 
ИДЕИ ОтаНИСТаВВ 8 9 
о роенено маки ИР 
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8 [Бобрович Инт [15] 
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|9 [А |Моськин Максим _ вк [95.077 +0л81| |ИО|ЕрмаквичЕюр | [90] 
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вые Еа =. 
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Ковалевский Николай |Автодайджест Автодром __|1:18,309 +4.013| |- |Цариков Максим _ |-| 2 | 
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Суббота ____ [Гран-при США (Индианаполис 9:00-12:00 
9:00-12:00 


альные радостиКомпьютерная газета, Радио "Сталща ЕМ" 


Представляем триумфатора 
ран-при Венгрии Р\С"2001 


Егор ЕРМАКОВИЧ 


День рождения: 20.01.1984г. 
Возраст: 17 лет. 

Место рождения: г. Минск. 

Место жительства: г. Минск. 
Текущая команда: 

"Виртуальные радости". 

Рост: 173 см, вес: 60 кг. 

Семейное положение: холост. Люби- 
мые напитки: "Вейнянский Родник". 
Начало карьеры пилота: 

Гран-при Монако, 19.05.2001 г. 
Первая гоночная машина: Аггом (Сгапа Рих 3), 2001 г. 

Первый успех: победа на Гран-при Венгрии, 11.08.2001 г. 

"Поулы": 0, победы: 1, очки: 10. В реальном чемпионате "Формулы-1" "боле- 
ет" за команды второго и третьего "эшелона": Аггоми$, РгозЁЕ и Мтпага. Счита- 
ет, что и для этих команд когда-нибудь пробьет их "звездный" час. 


игровом коммьютЕРНЬЫЙЯ клУув 


СООПУЛХ 


Минск, ул. Б.Хмельницкого 12, вход со двора 


„Р!ма 


ханпожаа за и 
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С. 
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Соишег Зи-Же 1.0, ОлаЫо 2, ОцаКе Ш Агепа, 
С&С Веа Аг 2, НММ Ш, М№е4 юг 5рееа, 
Эбагсгай, Опгеа! Тоигпатепе и другие 


Тел. (029) 640 40 45, (029) 640 40 46 


В компьютерном клубе Соод\Уйп 
приближается знаменательное 
событие — 3-х месячный юбилей. 
=) В связи с этим в клубе пройдет 
ряд чемпионатов, о которых ни- 
же. Для тех, кто в эту летнюю. по- 
‚ру был в отпусках и каникулах 
(кстати, с возвращением в ряды 
игровой братии:)) и не знаком 
‘еще с изменениями, произошед- 
шими за это время в игровом ми- 
ре города Минска, сообщаем, что 
'Соо9\Ип. — один из самых моло- 
дых клубов, который уже за этот 
короткий срок приобрел популяр- 
ность геймеров самых разных на- 
правлений. Здесь всегда можно 
встретить достойного соперника 
по Соимег ЗшКе, Пао, ВУ, 
Негоез — проще говоря, нет та- 
кой игры, которой нет в клубе. 


В клубе на данный момент функци- 
онирует один`игровой зал на 20.ма- 
шин. Характеристики компьютеров 
таковы: иМеГР!! 733, НАМ 128, маео 


Ама ТМТ2 32, Сегогсе2 32, монито-. 


ры 17" — 21", сеть 100 МЫ. 

Не последнюю роль играет ди- 
зайн игрового: зала; стильное граф- 
фити, темно-синие столы, жалюзи, 
музыкальное сопровождение плюс 
удобное местораспопожение. Все 
это делает клуб классным местом 
тусовки и отдыха геймеров. В’ско- 
ром времени будет открыт еще один 
игровой зал_и подключен” петеь 
Так что каждый найдет свое в 
Сооб\Миг`е. Е : 

Кто-то скажет: “Что за клуб. без 
соревнований?”. Кто`вам сказал, 
что не было чемпионатов? 24 июня 
этого года был -проведен чемп по 


# 


В\/: Не буду кривить душой, что.бы-- 


ло много народа, но зато собрался 
почти весь 'костяк' Минска. МС, $$$, 
ом, ВХ, ОС, ТВ... Ты их не зна- 
ешь??? Ну, тогда можно сказать, 
что ты не играешь в В\У/ на должном 


уровне. Чемп был дуэльный, и в фи- 
нале в нсихологической схватке 
[МС] Зазвок выдержал экономичес- 
кую блокаду [А] Эиеатега (8), с 
чем его еще раз поздравляем 
(зоту, что с опозданием;). 

Теперь о планах на ближайшее 
будущее. 9 сентября 2001 года в 
Соод\Ит`е состоится чемпиднат по 
Бао Я Еог4 оЁ Безгосйой! В ре- 
зультате переговоров с клубом \2- 
Рона|, победитель нашего чемпио- 
ната, помимо призов, получает уни- 
кальную возможность участия в 
грандиозном проекте от 
МообооСап — лицензию на игру в 
клубе \2-Роца! + возможность при- 
нести сюда же своего уже раска- 
чанного героя. Регистрация на уча- 
стие в чемпионате вклубе Сооб\/п 
по игре СаЪо 11.074 07 ОезиюНоп 
будет проходить с 1 по 8 сентября, 
так что можете уже сейчас подни- 
мать своего варвара (или.кто тамгу 
вас) и чуть позже приходите к нам. 

_Р.5. Крякать героев нег-смысла, 
т.к. таким не место на поле битвы... 

Плюс к этому 21-23 сентября бу- 
дет проведен еще один чемпионат 
— по культовой игре НММЗ ЗНадоуу 
©! Оеавл (епойзВ мегзюп). И если Вы: 

— знаете все о НММЗ; 

—= не можете найти .достойного 
соперника; 2% 

— просто хотите поднять-ехреп- 
епсе; 

‚ о увасесть шанс доказать, что.вы 
лучший (или просто постойный;)} ге- 
рой на просторах ЕгайНа. Для этого 


карточку .участника;.а также. карты, 
на которых будет проводиться чем- 
пионат (Резей \\Маги Ме уз оц). 

По всем вопросам обращаться.к 
администраторам ‘клуба в любое 
время..} 
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Ралли Швеция: безупречная ма- 
нера управления — ключ к успеху 
Четвертый этап первенства Респуб- 
лики Беларусь по виртуальному рал- 
ли Ореп Утиа! Вайу-2001 прошел в 
клубе "ЭТЕАЕТН" сразу после фини- 
ша Гран-при Германии (ВеаАВМ 
СОМРАС Р\С-2001). 

Окончание гонки в Швеции озна- 
меновало завершение первой поло- 
вины чемпионата. Экватор пройден, 
и можно сделать первые выводы. 

По сравнению с "Ралли Франции" 
О\МВ количество участников замет- 
но выросло, но пока не перекрыло в 
числовом выражении первые этапы, 
проведенные до летней отпускной 
поры. Видимо, при составлении ка- 
лендаря чемпионата на следующий 
год организаторы должны учесть это 
обстоятельство. 

Участники "Ралли Швеция" были 
условно разделены на две группы. 
Первая группа получила "путевые 
листы" и заняла свои места за ком- 
пьютерами, а вторая — расположи- 
- лась за соревнующимися и выступи- 
ла в роли судей на трассе, тщатель- 
но следя за тем, чтобы не было "сре- 
зок" и иных нарушений регламента 
соревнований. 

Заснеженная скандинавская 
трасса `не позволяла расслабиться 
ни на секунду. Любая ошибка здесь 
грозит не только вылетом или уда- 
ром об отбойник, но и серьезной по- 
ломкой, за которую приходится рас- 
плачиваться драгоценными секунда- 
ми. Так, одни из претендентов на 
высокие места разбили свои маши- 
ны и оказались за чертой подиума. 
Гонщик команды "СадКо / АА" Са- 
довщиков Александр по причине по- 
полнения в семействе (у него роди- 
лась дочь. От всей души поздравля- 
ем!) не смог уделить тренировочно- 
му процессу должного внимания. 
Тем не менее, даже на "одном та- 
ланте" он сумел занять пятое место, 
опередив своего давнего соперника, 
в чемпионате Лисок Алексея ("Вир- 


туальные радости"), который тоже в 
свою очередь не смог как следует 
подготовиться к гонке. 

Любопытно, что призеры гонки ис- 
пользовали абсолютно противопо- 
ложные настройки и тактику на эту 
гонку. В агрессивной манере про- 
шли этап Виктор Горбач и Ковалев- 
ский Николай. За что и поплатились. 
Оба не избежали серьезной аварии. 
Причем Николай разбил свою маши- 
ну незадолго до финиша на 7 СУ 
(спецучастке), а Виктор — на 2СУ. 
Что в конечном итоге и предопреде- 
лило их расстановку в финале -со- 
ревнований. И хотя в дальнейшем 
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Виктор сражался, как лев, и посте- 
пенно сокращал отставание от Нико- 
лая, он все-таки на финише был 
лишь четвертым. Федецов Дмитрий 
прошеп этап более осмотрительно и 
основательно. 

По словам Дмитрия, и у него не 
обошлось без ошибок, но они были 
не столь серьезными, как у пресле- 
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дователей. Удивительный результат 
и манеру управления автомобилем 
продемонстрировал Пилецкий Ки- 
рилл, который в итоге и одержал по- 
беду на "Ралли Швеция", причем 
второй раз подряд на этапах чемпи- 
оната О\МР'2001. Казалось, на трас- 
се Кирилл на своем виртуальном ав- 
томобиле Реидео! не едет, а "кра- 
дется" к каждому повороту, осто- 
рожно разгоняется на прямой и 
вновь заблаговременно сбрасывает 
скорость, приблизившись к очеред- 
ному виражу. Такая манера езды и 
абсолютно целая машина на фи- 
нальных этапах принесли Кириллу 
успех. Благодаря своей победе он 
вышел на первое место в личном за- 
чете, а его команда Ктд Васпд ста- 
ла второй в первенстве команд. 
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Информационная подде 


Жив, жив еще Квакушка! 


Если кто думает, что Оцаке в по- 
следнее время зачах, потому что 
уже давно не проводилось по нему 
чемпионатов да и сейчас один толь- 
ко СоитщегЭшке у всех на уме, то 
этот кто-то очень сильно ошибает- 
ся. Да, было у Кваки простойное 
время, но сегодня он снова возвра- 
щает свои лидирующие позиции. 
Явным-тому доказательством явля- 
ется чемпионат по Оицаке3 Агепа в 
минском клубе ше, который про- 
ходил по схеме 2х2. 


Кваковская братия не побоялась от- 
правиться на далекий Дикий Запад-3 
и, захватив с собой любимые пушки, 
стремительным марш-броском оказа- 
лась утром у заветного входа в клуб. 
Всего в чемпионате приняли участие 
двенадцать команд. Были сильнейшие 
ЗТ (бывшие ВО) и ТВ. Также были ко- 
манды из Гомеля. Конечно, широко- 
масштабным мероприятие не назо- 
вешь, но и по своему размаху оно бы- 
ло не маленьким. Бесспорно, главны- 
ми фаворитами были ЭТ иТВ. Но ведь 
схема проведения чемпионата 2х2, 
поэтому также было интересно, какая 
из мини-команд окажется сильнее. 
Представляете, финал, состоящий из 
участников, по сути, одной команды? 
Клуб мае, конечно, не самый 
большой, но все равно места хватило 
всем. Да и парка в 22 компьютера яв- 
но хватало для проведения чемпиона- 
та. После обеденного перерыва даже 
появилось множество свободных ком- 
пов, которые, впрочем, не остались 
без дела. Их приобщили для просмот- 
ра наиболее интересных матчей да и 
просто для того, чтобы присутствую- 
щие не скучали. Кто хотел, мог спокой- 
но во что-нибудь поиграть, не обращая 
внимания на окружающую суматоху. 
Аввюбщем, в клубе царила обыкновен- 
ная для чемпионатов атмосфера, са- 
ми понимаете: увлеченность игрой, 
накал страстей, жажда победы. Тут уж 
не увидеть равнодушных лиц, тупо 
смотрящих в монитор. Да и как же 
иначе, ведь за первое и второе места 


награда предусмотрена. За первое 
место команда получала 150000 зай- 
цев, а за второе — 50000. Еспи учить- 
вать, что в команде всего-то два чело- 
века, то выходило совсем неплохо. 
Клуб шпэде по сложившейся уже 
традиции выставил свою команду 
Бепагою$, за которую выступали 
Веа$ и Арпа. Первую преграду дубы 
преодолели, а вот во втором круге им 
досталась одна из ТВ-их команд. И как 
ни старались парни, но совладать с 
ТА-ми лесорубами им было не под си- 


Наиболее захватывающие игры как 
всегда проходили самыми поспедни- 
ми. Чего только стоила игра между 
ЗТ1(иптопа!, Рррег) и ТН2 — это на- 
до было видеть. Две враждующие ко- 
манды сошлись в напряженном по- 
единке. Первым победу одержал ТН2, 
и притом весьма уверенную. Присут- 
ствующие в мыслях уже похоронили 
ТТ и во второй схватке, но (о, чудо) 
похороны оказались поспешными. И 
вот назревает третий решающий по- 
единок. Многие даже (например, я и 
Визй) были склонны верить, что ЗТ1 
сможет добить ТВ2. Увы, то пи парни 
слишком много сил отдали во втором 
матче, то ли еще что, но фортуна улыб- 
нулась ТВ2, которые опять уверенно 
выиграли. - 

В итоге, две ТН-ие команды со- 
шлись в борьбе за второе место. У 
публики эта игра не вызвала особого 
интереса, поэтому за ней даже мало 
кто спедил. А победил опять же ТН2. 

И вот он — ФИНАЛ! Должен огово- 
риться, что ЭТ2 (МадМоизе, 1едгез) 
сразу в него попал благодаря своей 
удачной начальной игре. Кстати, сис- 
тема проведения чемпионата в пе 
была немного нестандартна. То есть, 

*тугиспользовалась не привычная нам 
олимпийская система (проиграл — 
выбыл), а Ри! ОоцЫые Ейттабоп. Ко- 
манды, проигравшие свои первые 
матчи, не лишались шанса стать чем- 
пионом, просто им предстояло пройти 
до него более длинный и сложный 
путь. И так получалось, что сразу оп- 


12:30-15:00 |МРЕК 
9:00-12:00_|ЗТЕАЕТН 


ределялись фавориты и аутсайдеры. У 
фаворитов оказался сильнее 5Т2 — 
вот он сразу и попал в суперфинал. А 
конкуренцию ему составил ТВ2. Весь 
народ сразу же прильнул к мониторам 
— еще бы, ведь пропустить такие мат- 
чи никто не хотел! Но по прошествии 
некоторого времени все уже догады- 
вались, что чемпионом станет $Т2. 
Слишком уж сильно играли МадМоизе 
и Еедгез, и слишком слабо — Зсгеат и 
Нимег. Безусловно, ТА-цы сопротив- 
лялись, как могти, но ЭТ2 в самом еще 
начале захватил инициативу и уже не 
отпустил ее до самой победы. ТВ2 по- 
лучил два поражения подряд и занял 
почетное второе место. А вообще, да- 
же ло старта чемпионата многими бы- 
ла предсказана победа ЭТ (шаманы, 
небось, какие?). 

Но сказать только, что победителем 
стал ЗТ, значит ничего не сказать. Ис- 
тория команды начинается еще с клу- 
ба Васк Огадоп. Именно там сформи- 
ровалась сильнейшая по тем време- 
нам команда ВО. Она была не только 
сильнейшей в Беларуси, но и с завид- 
ным постоянством занимала призо- 
вые места на чемпионатах в Москве. 
А полный состав ВО вообще бьет все 
рекорды по численности: МадМоицезе, 
Ёедгез, иттойа!, ЕНррег, Виспев, 
Апоае, Арре, Возз, Спот, Егазег — и 
это даже не все. Но со временем про- 
изошло то, что случается со многими 
командами. Исчезло взаимопонима- 
ние, а постоянные конфликты только 
разрушали команду. В итоге весь кос- 
тяк команды (МадМоизе, 1едгез, 
итгпойа!, Рррег, Виспед) перебрался 
в $Т, который в настоящее время яв- 
ляется одной из сильнейших команд в 
Беларуси. 

Организация была проведена на до- 
статочно высоком уровне. Никаких 
эксцессов не было. Да, и еще. На ко- 
нец августа в пе намечен дуэльный 
чемпионат по Оцаке. После этого в 
планах клуба проведение чемпионата 
по ВгооЧ\УМаг. 
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Личный зачет 


М. Зрой Типта Сещег 


Во второй половине чемпионата 
борьба за победу в личном зачете, 
вероятнее всего, продолжится меж-, 
ду тремя лучшими гонщиками: Пи- 
лецким Кириллом, Федецовым Дми- 
трием и Немцевым Егором (опро- 
метчиво пропускающим уже вторую 
гонку в чемпионате). В первенстве 
команд пока нет равных команде 
МРЕЯ Настд (бывшая М гаг4$ 
Васпд). Отрыв от преследователей 
достаточно велик, а гонщики этой 
команды регулярно и стабильно при- 
носят очки в ее копилку. Очевиден в 
последних гонках и прогресс команд 
Юпд Васпд и "СадКо / АА". Да и “се- 
мейная" команда М. Зрой Типтд 
Сетег с каждой гонкой набирает 
форму и начинает наступать на пят- 
ки лидерам. Во второй половине 
чемпионата ожидается прогресс со 
стороны других команд и появление 
новых самобытных коллективов и 
спортсменов. Главное, что резуль- 
таты в каждой гонке будут еще бо- 
лее плотными. Значит, борьба в пер- 
венстве на финише сезона разгорит- 
ся с новой силой. 

Обращаем ваше внимание, что в 
календаре соревнований произошли 
изменения. Старт нескольких эта- 
пов перенесен на более позднее 
время. 
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Эфирные лорды 


Говорят, что нельзя писать обзор 
игры человеку, который без ума от 
игры — тогда обзор получится 
слишком хвалебным. Нельзя да- 
вать писать обзор и ярому против- 
нику игры — он лишь смачно опи- 
шет все ее недостатки и промахи 
разработчиков. Но ведь и челове- 
ку, которому игра "по барабану", 
тоже доверять написание обзора 
нельзя — у такого автора он полу- 
чится сухим и поверхностным... 
Скажу сразу, что Етейогаз мне 
очень понравилась и поэтому при- 
готовьтесь к огромному количеству 
восхищенных пассажей касательно 
игры в целом и ее составляющих в 
частности — всем ненавистникам 
"Героев" (если такие найдутся) и 
настольных карточных игр (вроде 
Мадс: Тпе Саейпд) читать даль- 
ше не рекомендуется. 


Пара слов-о родителях 

Все новое — это хорошо забытое ста- 
рое. Незыблемый постулат оправдал- 
ся и в случае с Еейог4$ — строго го- 
воря, это совмещение "Героев" и 
Мадс: Тпе Саейпд в удивительной 
графике и немного другой обстановке. 
“Папу“ (по стратегической части) — 
Негое$ ОГМЮИ Апа Мадс Ш — знают 
почти все геймеры, даже и не фанаты 
стратегий. Если кратко, то "Герои" — 
лучший на сегодняшний момент пред- 
ставитель жанра пошаговых стратегий. 
Фэнтезийный, детально проработан- 
ный мир, почти идеальный баланс, 
множество видов мультиплеера — все 
это и не только это сделало третью 
часть "Героев" суперпопулярной среди 
“стратегов всего мира. А вот о "маме" 
(по тактической части) многим почти 
ничего не известно. А зря, ведь Мадк: 
Тве Сафеппд считается классикой жа- 
нра настольных карточных игр, и в эту 
игру люди с огромным удовольствием 
играют во всем мире. Суть М@ до- 
вольно проста: есть карты "источники" 
маны разных цветов и магические 
карты разных цветов (в МС шесть цве- 
тов: красный, синий, зеленый, черный, 
белый). На каждой карте написано, ка- 
кую функцию она выполняет в игре 
{есть карты, обозначающие боевых су- 
ществ, есть карты заклинания) и коли- 
чество маны, необходимое для "произ- 
несения" заклятия или вызова монст- 
ра, описанного и нарисованного на 
карте. Ману обеспечивают, как вы уже 
поняли, карты — источники маны. Со- 
здаются коподы, содержащие опти- 
мальные количества полезных карт, и 
ими люди играют друг с другом, полу- 
чая от игры и процесса составления 
уникальных колод колоссальное удо- 
вольствие. Различных карт для М@ — 
тысячи и тысячи, по этой игре ежегод- 
но проводятся сотни турниров в самых 
разных точках земного шара. Игру от- 
личает невероятная играбельность и 
ужасная “затягиваемость" игрового 
процесса — начав играть в МС, вы 
вряд ли сможете так просто бросить 
° это занятие. "Магию" очень трудно 
описать словами, это как раз тот слу- 
чай, когда лучше один раз увидеть (и 
поиграть). В ЕМейогд$, как вы уже, на- 
верное; поняли, используются основы 
и принципы МЮ (правда, немного уп- 
рощенные) в боях. О родителях все — 
перейдем к их звездному сыночку, 
взлелеянному детищу Ммага, унасле- 


довавшему все пучшие качества роди- 
телей — собственно к ЕНейог-ам. 


Эфирная вселенная 

Все в мире ЕФейог$ состоит из эфира 
— из некой абстрактной субстанции, 
которая питает как все живое, так и 
все магическое в этом мире. Сущест- 
вует пять видов эфира, по цветам рас: 
черный (эфир синтеза), зеленый (эфир 
жизненной силы), красный (эфир хао- 
са), синий (эфир движения) и белый 
(улавливаете сходство с МЮ?) — са- 
мый мощный из видов эфира. В игре 
существует четыре расы: Хаоты (крас- 
ные), Кинеты (синие), Виталы (зеле- 
ные) и Синтеты (черные). За контроль 
над белым эфиром, самым мощным, 
расы и ведут свои сражения —- в конце 
игры нам нужно будет уничтожить мо- 
гущественного белого лорда. Источни- 
ки эфира, будучи захваченными, при- 
носят энное количество сего ресурса в 
"закрома Родины". А вовремя боев ге- 
рои открывают специальные эфирные 
каналы (которые, в отличие от МЮ, для 
всех рас едины). Эфир, получаемый из 
этих каналов, расходуется героями на 
использование карт-заклинаний. До- 
вольно просто. Но ведь все гениальное 
просто... 


Первые впечатления от "беты", 
или эйфория 

Сразу после начала бета-тестирова- 
ния я с завистью читал на бета-фору- 
ме отзывы буржуев, уже успевших ска- 
чать сокровенные 750 Мб: "Веайу дгеа! 
датерау дуаму", "Ратмазйс!", 
“Огатабсайу йезй датерау апа оиё 
Запаа огарию$...”" и тому подобные. 
Но наконец и на мою улицу пришел 
праздник (в лице 750-мегабайтного ар- 
хива с бетой Етенога-ов). Интересно, 
что русская версия ("Демиурги") пока 
не готова, ну да и ладно — мне всегда 
больше нравились английские;). Поста- 


вил, запустил, выбрал кампанию... | 


Первое, что бросается в глаза, — гра- 
фика. Такой графики я давно не встре- 
чал — на стратегическом экране (а ля 
Герои“) все трехмерно, но проработа- 
но до таких малейших деталей, что 
прямо диву даешься. Усовершенство- 
ванный движок "Проклятых земель“ 
чертовски хорош! И самое главное, что 
эти прелести нисколько не тормозят — 
на моем Оугоп650/128/Вадеоп 1Е 32 
ООН в 800х600 со всеми опциями на 
максимум игрушка просто летает, в 
1024х768 летает с небольшими притор- 
маживаниями, а режим 1280х1024 я 
не стал проверять — монитор слабо- 
ват (14"). Так что детализация ланд- 
шафтов на “стратегической" карте по- 
трясает, особенно если приблизить или 
включить режим отладки, в котором 
показываются голые полигоны, не об- 
тянутые текстурами. Этих полигонов 
очень, очень много, и поэтому картин- 
ка получается детализированной. Вто- 
рое, что бросается в глаза, — надоеда- 
ющие красные надписи "Веа Мегзюп" 
везде, где это только можно (я имею в 
виду интерфейс игры). Конечно, потом 
к этому моменту привыкаешь и пере- 
стаешь обращать внимание, да и №ма! 
можно понять... В стратегическом пла- 
не Етейога$ очень напоминают "Геро- 
ев", но только по самой концепции (да 
и она немного поменялась). В тактиче- 
ском плане, как и предполагалось 
(мною), Етейога$ представляют собой 


Мадс: Тпе Сатейпд с немного упро- 
щенными правилами, уменьшенным 
количеством карт-заклинаний (у каж- 
дой из четырех рас их по 70) и прямо- 
таки умопомрачительной графикой. 
Если графика стратегической карты 
очень хороша, то графика сражения 
просто великолепна! Потрясающие те- 
ни (моя челюсть больно ударила по 
ступням, когда при использовании за- 
клятия огненного шторма всё тени ди- 
намически перемещались вместе с пе- 
ремещением "стены огня" — это про- 
сто супер, попомните мои слова, когда 
будете играть в финальную версию), 
великолепная детализация и анима- 
ция всех без исключения существ, кра- 
сивейщшие ландшафты, свободное уп- 
равление камерой... Геймплей затяги- 
вает, но впечатление немного портят 
разнообразные баги, всплывающие то 
там, то тут, с которыми мы, бета-тесте- 
ры, в общем-то и призваны бороться:). 


Подробнее о геймплее 

В самом начале, после красивого, но 
невразумительного мультика,‚ мы 
должны выбрать тип игры. Так как ни- 
каких видов мультиплеера пока не 
предусмотрено, остаются банальные 
кампании и одиночные миссии. Оди- 
ночных миссий целых тридцать, и в 
них, ровно как и в "Героях", разные ус- 
ловия победы: то найти артефакт, то 
убить какого-то монстра, то банальное 
"замочить всех". Есть две кампании за 
союзы разных рас — Кинеты в союзе с 
Виталами, а Хаоты — с Синтетами. В 
каждой из них по семь миссий плюс до- 
полнительная и финальная. Огорчает 
А! (искусственный интеллект) в бете, 


правда, он, по уверениям Нивала, бу- 
дет полностью переписан. Особенно 
глуп АГгероев врага настратегической 
карте — в тактических сражениях ком- 
пьютер иногда действует достаточно 
"умно". Также в геймплее есть и еще 
один неприятный (или непривычный, 
если хотите) момент — все действия 
совершаются из расчета "одно дейст- 
вие — один ход". То есть про то, чтобы 
в один ход забежать в две шахты, по- 
драться и еще забежать в замок, при- 
дется забьпь. Сначала заходим в одну 
шахту (ход), потом в другую (снова 
ход), потом деремся (еще ход)... Прав- 
да, в замки заходить нельзя. Они вы- 
полняют функцию этаких производите- 
лей заклинаний. Если в закромах есть 
достаточно ресурсов для производства. 
заклинания (например, герои вызыва- 
ются заклинанием), то через пару- 
тройку ходов, в зависимости от слож- 
ности заклинания, оно будет произве- 
дено в замке. Кстати о ресурсах. Кро- 
ме эфира, который производится в ис- 
точниках маны, разбросанных по кар- 
те, имеются еще семь видов других ре- 
сурсов, как то драгоценные камни (ис- 
точники — шахты) и редкие растения 
(источники — сады). Замерзшее пла- 
мя, последний из семи ресурсов, нигде 
не производится, а разбросано по кар- 
те и хорошо охраняется. Ресурсы нуж- 
ны как на производство глобальных за- 
клинаний в замках, так и на покупку 
новых карт-заклинаний и "рун" к ним. 
Особое слово о системе заклина- 
ний. Оно короткое и нецензурное, к 
сожалению: сначала мы покупаем за- 
клинание в специальных местах на 
карте (типа "лабораторйи алхимика"), 
потом топаем в другое место (“пор- 
тал"), где продаются руны, без кото- 
рых можно использовать только са- 
мые простые заклинания. Хорошо, ес- 
ли эти два места расположены рядом. 
А если между ними большое расстоя- 


ние? Топать, что ли, пять ходов? Тог- 
да в адрес разработчиков пойдут и бо- 
лее длинные нецензурные, но абсо- 
лютно искренние обороты. Надеюсь, 
что в финальной версии эти моменты 
будут как-то отшлифованы или хотя 
бы увеличено количество рун к закли- 
наниям, которые может носить с со- 
бой герой (обычно оно равно пяти, но 
специальные скиллы позволяют не- 
много увеличить его). 

Еще один камень в огород Нивала 
— баланс. Дело в том, что в ЕТейога$- 
ах герой 5-го уровня (не важно с какой 
колодой) победит героя 1-го уровня 
(пусть даже с лучшей, более сбаланси- 
рованной колодой) в девяноста пяти 
процентах случаев. Дело в том, что у 
героев более высоких уровней быст- 
рее открываются эфирные каналы в 


лете ога сот 


бою (больше маны на накастовку мощ- 
ных заклинаний), а также у них много 
больше здоровья, чем у героев более 
низких уровней. Поэтому если вы до- 
статочно "высокоуровневый", то даже 
беспокоиться насчет особо мощных 
"спеллов" нет нужды — ваши бопее 
слабые противники редко смогут вам 
что-либо противопоставить. В "книге 
заклинаний" каждого героя может на- 
ходиться лишь по 15 заклинаний... Так 
что фанаты МЕ могут забыть про ко- 
плоды с 50-60 картами — упрощение во 
имя играбельности, так его растак! 

Из написанного выше можно сде- 
лать преждевременный -вывод, что 
геймплей в Е#ейогаз-ах посредстве- 
нен — ничего подобного! Он, разуме- 
ется, не "лучший из лучших", а просто 
"очень хороший". 

Даи за время бета-тестинга многое, 
думаю, поменяется. Геймплей затяги- 
вающий — это понимаешь, только ког- 
да отрываешься только на рассвете 
(сев поиграть полчасика в десять вече- 
ра);). Так что людям занятым и любя- 
щим побаловаться во что-нибудь "не- 
напряжное" Ефейога$ вряд ли придет- 
ся по вкусу — зато уж любители жанра 
(как стратегий, так и МЮ) получат от 
нового творения Мма! массу удоволь- 
СТВИЯ. 

Кстати, о простоте. Андрей Емелья- 
ненко в интервью нашей газете (см. 
"ВР" №2001) говорил, что, мол, для 
новичка в мире стратегий ЕНейога$ 
будут лучшим выбором для обучения и 
так далее — не верьте ему;). На осво- 
ение большей части аспектов у меня (а 
меня новичком никак не назовешь) 
ушло несколько часов. Даже если зуб- 
рить довольно полный мануал (на что, 
мне думается, у новичка не хватит тер- 
пения), "врубиться" во все тонкости бу- 
дет не совсем просто. Да и воевать че- 
ловеку с М незнакомому, мягко го- 
воря, трудновато будет. 


Хвалебная песнь графике и не ме- 
нее хвалебная — звуку 
Аниматоры, художники, моделлеры и 
программисты (графического движка) 
Нивала — снимаю перед вами шляпу. 
Такого качества графику в стратегии я 
встречаю впервые — Етпрегог, Сгоипа 
Сотга, 72 и все прочие просто меркнут 
перед этим шедевром. Великолепная 
детализация, прорисовка, красивей- 
шие эффекты, ландшафты — это все 
-выполнено на высочайшем уровне. 
Стоит посмотреть на чудесные тени (я 
уже рассказывал о них выше), на ани- 
мацию существ и героев (орк — чихает, 
птичка-авиак разминает крылья, герой- 
синтет размахивает косой и прочее, и 
прочее...), чтобы прочувствовать пре- 
восходство графического движка. Кро- 
ме того, что у каждого героя расы свой 
внешний види анимация, так у них еще 
разнятся и "средства передвижения" — 
Кинеты ездят на единорогах и неких 
драконах, Хаоты — на динозаврах, 
Синтеты — на механических крабах... 
Существа, придуманные дизайнера- 
ми, заслуживают отдельного похваль- 
ного слова — таких монстров мы рань- 
ше нигде не видели. К примеру, в мире 
Епенога$ нам встретятся механичес- 
кие попрыгунчики, железные черви, 
“велосы” (забавные существа, хвост ко- 
торых свернут в виде колеса и служит 
им средством передвижения)... Так что 
"монстрятник" Етейог-ов очень хо- 
рош. Как говорил небезызвестный 
Хрюн Моржов из "Тушите свет" (ТВ-6) 
— "внушаиты". Ждем полной версии, 
чтобы полюбоваться всласть, — обе- 
щают добавить эффектов и подкоррек- 
тировать некоторые глюки. Звук — 
вполне на уровне. Правда, голоса не- 
много похожи друг на. друга, и некото- 
рые звуки не очень хороши — напри- 
мер, крысы пищат слишком высоко, меч 
бьет по герою с таким звуком, как буд- 
то удар производится по тяжелой ме- 
таллической кастрюге... Но над звуком 
работа продолжается, и к финальной 
версии почти все звуки будут исправле- 
ны или изменены. К музыке претензий 
нет. Вся без исключения, от рОковых 
композиций в боях до мягкой “темы" 


. стратегической карты, музыка не вы- 


зывает никаких нареканий и приятна 
слуху. 


Делаем выводы 

Какие выводы мы делаем? Если игра 
не изменится в худшую сторону после 
бета-тестирования (что почти неверо- 
ятно), будут исправлены все найден- 
ные ошибки, добавлен и отлажен муль- 
типлеер (особенно режим игры на од- 
ном компьютере, по! зеа$), то мы полу- 
чим стопроцентный хит. С оригиналь- 
ной, пусть и не совсем новой, концеп- 
цией, умопомрачительной графикой, 
затягивающим геймплеем и чудесной 
музыкой. Как говорил некто на бета- 
форуме по поводу графики: "Нивал по- 
лучил бы кучу денег, продай он графи- 
ческий движок фирме \\Игага ОР Тпе 
Соая... (создателям МЮ — прим. 
авт.)" — шутка, но‘ведь в каждой шутке 
есть только доля шутки.;) Всем любите- 
лям стратегий и (ипи) МЮ "Демиургов" 
пропускать просто нельзя, а остальные 
геймеры могут взглянуть на красивую 
графику и также втянуться в увлека- 
тельный процесс игры. Так что ждем 
ноября — ведь именно в этом месяце 
должна появиться эта новая, краси- 
вейшая и очень увлекательная страте- 
гия. Причем производства наших сосе- 
дей — россиян. И пусть только кто-ни- 
будь после выхода Еейог4$ скажет, 
что в России не умеют делать игры! 


Николай "Мскку" Щетько 
(пекку@мЪЬу) 
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Что есть цивилизация? 

‚ Устойчиво развивающееся. 
во времени сообщество лю; 
Развивающееся в реально 
мире... Развивающееся 


уго понятие т 
‚ его не объяснить" 


и одновременно 
непредсказуемостью - 
‚событий и путей 


Такая игра и была создана в дале- 
ком 1991 году и сразу же сделала 
имя своего творца одним из самых 
популярных в сфере проектирова- 
ния и производства компьютерных 
игр. Сид Маейр и по сей день остает- 
ся известен повсеместно, во мно- 
гом благодаря и тому, что приложил 
руку к созданию Сим серии, но осно- 
вой постамента остается все же Ци- 
вилизация. Сейчас, по прошествии 
десятилетия со времени выхода 
первой игры серии, ее популярность 
не падает, а только возрастает. В 
честь юбилея американский това- 
рищ Майер решил выпустить третью 
часть популярной игры. В ней най- 
дут отражения совершенно новые 
взгляды и игровые концепции. Сид 
обещает, что это будет просто кле- 
во. Кто бы спорил, а мы не будем. 
Несмотря на всю свою занятость, 
маэстро походовых стратегий на- 
шел-таки время для интервью с сай- 
том Сотрщег апа \М4ео Сатез, 
убив, как и полагается умному чело- 
веку, двух зайцев одним выстрелом: 
удовлетворил любопытство всей 
внемлющей и ждущей аудитории и 


= 


бесплатно прорекламировал свой 
продукт, хоть в рекламе Цивилиза- 
ция нуждается так же, как слепой в 
зеркале. 


С\УЕЯ: Как Вы считаете, новая се- 
рия игры значительно превосходит 
вторую Цивилизацию или измени- 
лась лишь цифра в названии? 

Меег Превосходство несомнен- 
но. В третьей части серии мы собра- 
ли все хорошее, что было в Цивили- 
зации [, соединили это с глубиной и 
продуманностью геймплея второй и 
добавили множество новых идей и 
возможностей, собранных нами за 
прошедшее десятилетие как из соб- 
ственных светлых голов, так и заме- 
чаний и наблюдений игроков. Кок- 
тейль из таких ингредиентов просто 
не может быть плохим! р 

СУЯ: Когда Цивилизация впер- 
вые появилась на прилавках мага- 
зинов и винчестерах компьютеров, 
она сразу же стала игрой-основопо- 
ложником жанра. Если полагаться 
на предчувствие, то станет ли третья 
часть игры таким же краеугольным 


камнем и шедевром, который вызо- 
вет повсеместное копирование? 
Меег: Я бы сказал, что, если от- 
речься от Цивилизации 1, третью 
часть можно назвать основополага- 
ющей. Но ей все же предстоит пойти 
по стопам своих предшественниц и 
вновь доказать всему миру, что 
жанр походовых стратегий вовсе не 
является вымирающим динозавром 
и что он может быть ничуть не ме- 
нее интересным и увлекательным, 
чем прочие игровые направления. 


СУС: А есть ли существенные от- 
личия от предыдущих игр серии, ко- 
торые позволят всем, даже фана- 
там, воспринимать Цивилизацию 3 


-как новую игру? 


Меег: Меня даже обижает подоб- 
ный вопрос. Конечно есты Кроме 
всех фишек, как совершенно новых, 
так и усовершенствованных по срав- 
нению с предыдущими частями (как, 
например, концепция культуры, 
ставшая жизненно. необходимой 
возможность дипломатических от- 
ношений, более реалистичные бит- 
вы, очень красивое и детализиро- 
ванное искусство, превосходящие 
все аналоги анимация и звук), вете- 
раны будут приятно удивлены воз- 
можностью получить новый игровой 
опыт. Поясню на примере: в игре 
столько нового и все настолько вза- 
имосвязано и немыслимо друг без 
друга, что придется немало времени 
потратить на выработку новой игро- 
вой стратегии, которая позволит со- 
единить все воедино и приведет Вас 
к победе. Полюбившихся приемчи- 
ков из См и См И уже будет явно не- 
достаточно. Мы считаем, что подоб- 
ное очень понравится поклонникам 
серии. 


СУЕ: Концепция культуры являет- 
ся одним из главных нововведений 
в геймплей. Не опишите кратко, что 
она из себя представляет и какое 
влияние оказывает на ход игры? 

Меег: Культура — один из важ- 


нейших компонентов новой Цивили- 
зации, это социальное единство ва- 
шей цивилизации, обеспечивающее 
своеобразное воздействие вашей 
национальной философии и искусст- 
ва на окружающий мир. Культура от- 
ражена в Смхайоп Ш произведени- 
ями искусства, созданными вашим 
народом, — эти вещи сильно влияют 
на окружающие нации. "Эффект 
культуры" хорошо виден в расшире- 
нии границ культурного пространст- 
ва вашей цивилизации и его влия- 
ния на соседей (как соседи будут 
взаимодействовать с Вами на дип: 
ломатических сессиях, работа с за- 
воеванными поселениями и многое 
другое). Одна из наших цепей в раз- 
работке системы культуры состояла 
в том, чтобы дать реальную альтер- 
нативу военному пути развития и 
завоеваниям соседних территорий. 
Подобно дипломатии и торговле, 
культура тесно переплетается с ос- 
новными игровыми системами, и иг- 
норирование этого фактора закон- 
чится для игрока печально. 


СУЕЯ: Вы можёте объяснить, какие 
изменения в процессе развития 
претерпел такой важнейший игро- 
вой аспект, как торговля? 

Меег Наибольшая перемена в 
том, что торговля, сведенная к раз- 
витию дипломатических отношений 
и наличию хороших консультантов 
по бартеру — купле — продаже. не 
требует более торговых караванов. 
Все многообразие товаров может 
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СУС: Графика в этот раз обещает 
быть превосходной: ‘что это — про- 
сто дань техническим возможнос- 
тям современных компьютеров или 
один из главных козырей команды 
разработчиков? 

Меег Для третьей Цивилизации 
мы сделали совершенно новый гра- 
фический движок, благодаря кото- 
рому графика в новой части не име- 
ет аналогов среди игр подобного жа- 
нра. От трехмерных анимированных. 
юнитов до великолепной прорисов- 
ки местности, Цивилизация 3 пред- 
ставляет реализм и красоту, не ви- 
данную раньше. 


СУС: А как насчет порадовать Ва- 
шим новым творением владельцов 
приставок? ХБох, например. 

Меег: Будет ли проводиться пор- 
тирование, решать нашему издате- 
лю, фирме пЮдгатез. Лично я ни о 
чем подобном не слышал. 


СУСЯ: А что случилось с игрой 
Отозаигз, над которой Вы работа- 
ли? Есть ли планы вернуться к рабо- 
те над ней после завершения Циви- 
лизации? 

Меег Вы знаете, я попробовал 
много новых методов при работе 
над Отозаугз, но не один из них не 
принес мне удовлетворения, посему 
пришлось отложить проект в долгий 
ящик, где он ожидает доработки. По- 
том еще и ЭтСоЕ... Но мне все же 
очень хочется закончить проект, и я 
вернусь к нему, как только смогу. 


быть представлено двумя категори- 
ями: предметы роскоши (увеличива- 
ют счастье Ваших горожан) и ресур- 
сы, необходимые для производства 
военных юнитов (железо, например, 
совершенно незаменимо при трени- 
ровке мечников или римских легио- 
неров). 

Большинство ресурсов на карте 
будут незаметны, пока Вы не откро- 
ете секреты их добычи и переработ- 
ки. Поясню на примере: так же как 
какой-нибудь питекантроп подобрал 
бы кремень, но пнул бы кусок руды, 
так и Вы не будете замечать жепе- 
30, пока не. исспедуете кузнечное 
дело, а залежи урана будут доступны 
лишь стране, ученые которой дошли 
таки до радиоактивного распада. Иг- 
ра автоматически распределит ре- 
сурсы ‘по генерируемой карте так, 
чтобы никто не оказался обделен- 
ным. К тому же, просто распределяя 
работу Ваших горожан внутри ради- 
уса влияния города, есть шанс каж- 
дый ход открывать новые залежи из- 
вестных науке ископаемых. 

Также можете торговать с иными 
цивилизациями до тех пор, пока у 
Вас есть дороги, порты или аэропор- 
ты — короче, любое транспортное 
сообщение с партнерами. Если хо- 
чется приобрести новые торговые 
отношения, экран дипломатических 
отношений всегда в Вашем распоря- 


.- жении. 


С\С: А как насчет мультиплеера? 
Какие возможности будут включе- 
ны? 

Мег: Мы работаем над парочкой 
интересных штуковин, но сейчас 
еще не время говорить об этом. Для 
разработчика всегда было непро- 
стой задачей сделать увлекатель- 
ный мультиплеер в пошаговой стра- 
тегии, и сейчас команда изыскивает 
новые пути достижения этой цели. 


СУЕ: Последний вопрос, который, 
несомненно, будет интересен чита- 
телям. Что Вы думаете о нынешнем 
состоянии индустрии компьютерных 
игр? 

Меег В этой сфере за поспеднее 
время произошло множество инте- 
ресных и захватывающих вещей, 
она продолжает активно расти и 
развиваться. Я считаю, что рынки 
продаж игр для РС, приставок и он- 
лайновых игр будут продолжать раз- 
виваться приблизительно одинако- 
выми темпами... ведь места хватает 
для всех. Но мы делаем игры имен- 
но для РС! И меняться не собираем- 
ся! Пока что... 


По Сети пошли слухи, что уже на- 
чата активная рекламная кампания 
Цивилизации (ведь выход заплани- 
рован на октябрь этого года). Все с 
нетерпением ждут нового творения 
Сида Майера, которого уже давно 
окрестили живой легендой. Ждем и 
мы. 


Дмитрий -=Ойт=- Рыжиков 
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Название в оригинале: Эитз Уйе. 
Жанр: Угпубленный симулятор го- 
родка. Компания-разработчик: 
Мах. Компация-издатель: Еес!го- 
пю Ап5з. Системные требования: 
Процессор второго. поколения и 
видеокарта третьего, 64 ВАМ. Да- 
та-выхода: осень 2001 года. 


Еще с давних пор радуёт нас компа- 
ния Мах играми, которые, обяза- 
тельно имеют в своем названии час- 
тичку ЭМ. Неспроста.они так делают: 
каждая такая игра является стратеги- 
ческим симулятором чего-либо. Все 
это мы уже видели в огромном коли- 
честве. Были и Эт Рапт, и Эйт Ап и 
Эт Нозрйа!, и Эт Сорег, и даже Эт 
Еайв. Но успех к Мах пришел благо- 
даря игре ЭитСЙу, которая заслужила 
уважение среди любителей экономи- 
ческих стратегий. Позже Мах6 навы- 
пускала кучу сиквелов и аддонов к 
ЭитСКу, и весьма неплохих. Игры на 
тему ЭитСйу были хороши во многих 
отношениях, но всем захотелось че- 
го-нибудь нового, например, более 
глубокого управления жителями. 
Компания прислушалась к этим поже- 
ланиям и выпустила грандиозный 
проект под названием ТПе Зит$ (кото- 
рый и по сей день стоит в верхах как 
рейтингов продаж, так и в чартах 
(рейтингах предпочтений геймеров), 
где вы управляли каждым симом в от- 
дельности. С тех пор регулярно выда- 
ет Мах5 экспаншн-паки к своей по- 
следней игре. Но, как говорится, нель- 
зя стоять на месте, и в недрах конто- 
ры ведутся разработки по ТНе Эитз® 
и Этз Опте. Тре 5152 выйдет не 
очень скоро, а Эитз Опте будет не 
всем по карману. А чтобы мы не со- 
скучились с одними аддонами, соби- 
рается Махз в ближайшем будущем 
выпустить потенциальных хит под на- 
званием Эйтз \Ше. 

Зит \МШе будет симулятором го- 
родка — не большого мегаполиса из 
ЭитСИу и не маленькой улочки из Тле 
$Зит5, а чем-то средним. Многим было 
интересно узнать, что именно делают 
жители из ТНе Зит$, когда они не до- 
ма. Теперь вы это узнаете. К тому же 
вы существенно углубитесь в жизнь 
людей по сравнению с "Су, так 
как городок будет совсем невелик. 
Тут вы уже станете обращать внима- 
ние на любой пожар или автоав- 
рию/катастрофу, так как население 
будет измеряться уже не тысячами и 

же (сначала) не сотнями. В ваше 


к поряжение город попадет всего с 


несколькими домиками, и вы будете с 
интересом наблюдать, как их заселя- 
ют человечки, ведь они будут выгля- 
деть не беспорядочными точками, 
как в Эт Сйу, — вы сможете пона- 
блюдать за каждым их них в отдель- 
ности. Жители будут ходить (или ез- 
дить на машине или общественном 
транспорте) по делам, в магазин, про- 
гуливаться, выходить на пробежки 
или просто общаться друг с другом. 
Симы смогут устраивать вечеринки и 
разные мероприятия. Вам придется 


потакать капризам каждой семьи, а 
иначе они обидятся на васи переедут 
к конкурентам другие городки: 

Вы не сможете управлять каждым 
человеком непосредственно. Вы 
только косвенно сможете улучшить 
его настроение либо материальное 
положение. Например, один будет до- 
волен, если вы построите бар, другой 
захочет в кино, а третий — в зоопарк, 
а именно это и сможет удержать их в 
вашем городе. Если вы хотите, чтобы 
ваши симы были хорошо материаль- 
но обеспечены (а следовательно ис- 
правно платили налоги), то вам надо 
будет предоставить им побольше ра- 
бочих мест. 

Вы не сможете заходить в сам дом, 
где живут симы, но вы увидите, как 
изменяется его внешний вид с высо- 
ты птичьего полета (при желании 
можно приблизиться). Кроме домов, 
вы.сможете набпюдать состояние фа- 
брик, магазинов, самой местности и 
прочих объектов. Проработанность 
окружения впечатляет. ‘Например, 
‘если выгне будете ставить мусорки, то 
вскоре на улицах появятся всевоз- 
можные. обертки, а если увидите, что 
вода в реке черная, то поймете, что 
забыли построить в городе работо- 
способную систему канализации или 
Что вам!надо пустить бытовые отходы 
От фабрик и заводов так, чтобы благо- 
Раря течению реки они Пойадали не к 


_ вам, а’‘прямо к вашим конкурентам в 


другие города. Видасех строёний пол- 
ностью будет зависеть от того, как в 
нем идут дела. Например, развиваю- 
щийся новый магазинчик будет блес- 
теть на солнышке своими начищен- 
ными стеклами. А старая бакалейная 
лавка, в которую уже давно никто не 
ходит, будет уныло ждать сноса со 
своими грязными или попросту выби- 
тыми стеклами. Очень вероятно, что 
в ире будут присутствовать живот- 
ные (их, кстати, не хватает в Тте 
ит), причем как домашние, так и из 
зоопарка. 

В городе население будет попол- 
няться как естественным путем, так и 
путем заезда семей из других город- 
ков. Каждая семья будет обладать 
своими ‚собственными качествами, 
пристрастиями и желаниями. Харак- 
тер и прочие качества одной семьи 
влияют и на все рядом живущие се- 
мьи. Схожие по характеру будут дру- 
жить, переселяться поближе друг к 
другу, и когда-нибудь вы увидите, что 
в одном районе будут жить бизнесме- 
ны, в другом — чернорабочие, а в 
третьем — безработные и прочие не- 
удачники. 

Вот, например, как разработчики 

описывают важность общения в гря- 
дущей игре. "Представьте, что у вас в 
городе есть семья, которая души не 
чает в джазе. Она постарается пере- 
ехать в дом, который находится ря- 
дом с другими любителями джаза. 
После некоторого времени их совме- 
стного общения они могут образовать 
джаз-клуб. Постепенно к ним присое- 
динится еще одна семья, потом еще 
одна и так далее. Иу вас будет целый 
район любителей джаза. Этот район 
будет устраивать грандиозные джазо- 
вые концерты и праздники, и это обя- 
зательно отразится на статистике ва- 
шего города. Или, например, ленивая 
семья будет, скорее всего, проводить 
свободное время на заднем дворике 
с бутылкой пива, в то время как люби- 
тели спорта будут устраивать пробеж- 
ки". 
По мере роста городского населе- 
ния надо будет отсеивать только чис- 
тых и богатых жителей. Это значит, 
что вам придется убирать дешевые 
закусочные и ставить красивые рес- 
тораны. Тогда, может быть, от вас уе- 
дут бездельники, а останутся богатые 
и аккуратные люди. Этот процесс, ко- 
нечно, можно будет начать и с нача- 
ла игры, потакая прихотям именно 
самого богатого населения, а без- 
дельников отпускать на все четыре 
стороны. 

Конечно, если у приезжего с хоро- 
шим характером будет плохо с финан- 
сами, то можно было бы устроить его 


на прибыльную’ работу. В противном 
случае богатые жители не захотят 
жить рядом с подозрительными личе 
ностями и уедут подальше. ВЕЁЖе 66 
танетесь с городом, полным баздейь: 
ников, пьяниц, воров и людей без оп- 
ределенного мёста жительства, Тогда 
— вы, наверное, попытаетесь от них 
избавиться с помощью полиции, но 
туда никто не пойдет работать, и вы 
потерпите полный крах. 

Вы думаете, что про богатых симов 
я просто так говорю? Ошибаетесь. 
Как вы думаете, откуда у мэраденьги 
берутся? Правильно, с налогов. А кто 
лучше будет платить налоги? То-то и 
оно. Именно с налогов вы сможете 


покупать всевозможные постройки. 
Они будут делиться на служебные, ин- 
дустриальные и развлекательные, а 
также декоративные (деревья). Слу- 
жебные — это пожарная, медпомощь 
и т.д. К индустриальным относятся 
всевозможные заводы и электро- 
станции. А_вот список развлекатель- 
ных сооружений поистине вепик. Там 
вы найдете все: от супермаркетов до 
подпольных неприличных заведений 
(серьезно). 

Впрочем, все беды начинаются с 
безработицы. Именно она и является. 
самым страшным врагом для хороше- 
го состояния городка. Каждый сим 
обладает своим набором потребнос- 
тей и знаний. Вам надо просто посмо- 
треть, что он хорошо знает. Напри- 


мер, вы нашли сима сфеноменальны- 
ми инженерными навыками — пред- 
ложите ему работу в архитектуре. 
Тогда эта семья быстро разбогатеет, 
да к тому же, может быть, вы сможе- 
те построить более надежные здания. 
Симы могут либо пойти на работу, ко- 
торую предоставляете вы (что скорее 
всего), либо (с вашего позволения, 
конечно) начать свой бизнес, Но если 
работа, предложенная вами, симу не 
понравится, то он сможетйерейти на 
другую, а можёт сразу пойти на ка- 
кое-нибудь другое рабочее место по 
совету друга. Повышение по службе 
здесь также присутствует, но ему не 
уделяется такого внимания, как в Те 


Зит5. Что бы ни случилось, обяза- 
тельно следует помнить, что количе- 
ство и качество рабочих есть залог 
успеха хорошего экономического по- 
ложения города. 

Если вы будете долго и упорно ста- 
раться и уважать ваших симов, то они 
будут устраивать митинги и праздни- 
ки в вашу честь, а что может быть 
приятнее для мэра. 

Про характеристики симов, попо- 
жение дел в городе (вроде безработи- 
цы, денег в казне и т.д.} и про возмож- 
ные постройки вы узнаете из меню. 
Очень хорошим показателем матери- 
ального и семейного положения мо- 
жет оказаться машина. У самых бед- 
ных семей машин вообще не будет. 
Чем богаче сим, тем навороченнее 


будет его машина. Кроме того, напри- 
мер, те, у кого в семье будет много 
детей, скорее всего, будут обладать 
мини-фургончиком, а двадцатилетний 
одиночка будет гонять на.какой-ни- 
будь спортивной машине. 

Машины вообще составят важную 
часть в жизни симов, так как они бу- 
дутпередвигаться на них практически 
повсюду. На пешкарусе они будут хо- 
дить только на малые расстояния или 
на’ утренние/обеденные/вечерние 
пробежки. 

Действительно классной фичей бу- 
дет то, что если при установке. 51$ 
Ме найдет директорию от Тве Эйтз 
(или то, что от нее осталось), то она 
импортирует ‘оттуда ваших героев и, 
может быть, даже дома и вещи ваших 
питомцев (они очень похожи на оные 
в ТТе $ит5 — на сриншотах, напри- 
мер, вы найдете ванные, фламинго, 
столы, барбекю и т.д.). Кстати, город- 
ки из Эитп5 Уфе смогут быть импорти- 
рованы в будущие версии Эт Сйу. 
Что ж;так держать, Мах! 

Все знают (и всем это нравится), 
что почти во всех продуктах от Маз 
находится куча приколов. Например, 
в одном из аддонов к ТПе Эт под на- 
званием ми Гагде можно было пост- 
роить средневековый замок, зани- 
маться спиритизмом и вызывать 
франкенштейнов. Так знайте, у Зитв 
\МТе есть очень много шансов унасле- 
довать такие приколы, и незудивляй- 
тесь, если в вашем городе заговорят 
про маленьких зелененьких человеч- 
ков... 

Игры от Махв с давних пор счита- 
лись непроходимыми. Они являются 
такими и поныне и будут такими 
столько же, сколько будет существо- 
вать эта контора. Говоря непроходи- 
мые, я имел в виду то, что их нельзя 
пройти, а можно играть бесконечно 
вплоть до полного благополучия свс 
их подопечных (города, фермы, гос 
питаля, муравьиной колонии, семьи, а. 
в будущей игре — городка): Но это 
полное благополучие для всех раз- 
ное. Некоторые мэры будут довольны 
простым городком, другие захотят, 
чтобы все симы были богатыми и го- 
родок ваш считался настоящим биз- 
нес-центром. - 

Мултиплеера в грядущей игре, ско- 
рее всего, не будет, но будет мощная 
поддержка игры через Интернет. Там 
должны будут выкладываться регу- 
лярные апдейты, будет чат, всякие со- 
ревнования на тему "городок дня" и 
много всего такого, что вы видели и 
не видели на сайте для Тве Эт. 

Графика будет трехмерной. По 
скриншотам этого не скажешь, но ес- 
ли вы видели ролик, то согласитесь. 
Скриншоты даже вызывают некото- 
рую неприязнь своим оформлением. 
Особенно это касается черных линий, 
которыми обведены все объекты, да- 
бы избежать их слияния с окружени 
ем. Но, поверьте, в динамике все нг. 
много пучше, чем на статичной-кар- 
тинке, и движение все спасает. Это 
надо видеть. В доказательство трех- 
мерности игры можно привести тот 
факт, что камера может гладко при- 
ближаться или удаляться и так же 
гладко вращаться вокруг вертикаль- 
НОЙ ОСИ. 

Приблизиться можно настолько, 
что вы сможете рассмотреть отдель- 
ных симов. Это действительно пока- 
зывает все достоинства движка. Ко- 
нечно, можно было приближаться и в 
Тке Зитз, и в ЭйтСИу. Но из-за полной 
двухмерности ЭитСйу при приближе- 
нии вы видели кучку пикселей, а в 
Тре Этз приближение было далеко 
не гладким. 

Однако трехмерными будут только 
дома, пюди, машины и ландшафт, а, 
например, деревья будут показывать- 
ся в виде спрайтов. 

Резюме: Кому точно следует ждать 


` игру, так-это любителям серии Эит$. 


Все остальные должны на это хотя бы 

просто посмотреть. Тогда, может 

быть, и они станут любителями этой 
серии. 

Дезтисюг 

'Аех_Б062000@ тайги 
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